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Vorwort
Digitale Spiele stehen gesellschaftlich immer wieder zur Diskussion. Im wissenschaftlichen Fokus
standen in der Vergangenheit vor allem Fragen nach einer möglichen Gewaltverherrlichung durch
oder Sogwirkung von Spielen sowie – in der Tradition der „traditionellen Medien“ – Fragen nach
der Repräsentationsebene der Spiele und damit auch die Darstellung von Frauen im Spiel. Nicht
selten wurden aus derartigen Studien unzulässig lineare und kausale Wirkungszusammenhänge
abgeleitet und vernachlässigt, dass das digitale Spiel(en) ein Ort gesellschaftlicher Aushandlungs-
prozesse ist, in dem auch Machtprozesse zum Tragen kommen. Der Verdienst der vorliegenden
Arbeit ist, dass diese Aspekte berücksichtigt werden. 
Angesichts des eigenen Unbehagens und Befremdens, die der Autor Benjamin Kemper angesichts
der sexualisierten Darstellung von weiblichen Spielcharakteren empfindet, setzt er sich umfassend
mit den noch existierenden „archaischen Bildern und Vorstellungen“ in der Spielekultur auseinan-
der und untersucht neben der Repräsentation von Frauen im Spiel und in der Spieleproduktion
auch die Handlungsebene bzw. das Verhalten von (jungen) Männern im Spiel und in Spielgemein-
schaften. Ihm geht es dabei jedoch eben nicht um die Wirkung des Spiels, sondern eine systema-
tische Analyse der digitalen Spielewelten aus gendertheoretischer Perspektive, die er um die Per-
spektive der kritischen Männerforschung ergänzt. Auf der Basis einer umfassenden Recherche
deutschsprachiger und internationaler Studien sowie einem kurzen Exkurs in die Techniksoziali-
sationsforschung sowie in Auseinandersetzung mit Connells Ansatz der „Hegemonialen Männlich-
keit“ (1998), dem Konzept des „männlichen Habitus“ von Bourdieu (1997) und Mulveys Ansatz des
„männlichen Blick“ („male gaze“), liefert er so verschiedene vielversprechende Begründungsfolien
für die von Maike Groen (2015) identifizierten Prozesse der Marginalisierung, Stereotypisierung
und Ausgrenzung von Mädchen und Frauen in der Spielekultur und zeigt mit Rekurs auf Butler und
auf Basis eigener Recherchen Möglichkeiten der Irritation normativer weiblicher Körper auch im di-
gitalen Spiel auf. 
Bezogen auf den Aspekt der Marginalisierung stellt Herr Kemper zunächst die Frage, ob Spiele
überhaupt einen spielbaren weiblichen Charakter bereitstellen, schaut sich des Weiteren die Figu-
renauswahl an und nimmt eine Typisierung auf der Handlungsebene weiblicher Charaktere vor,
um dann – anhand des Konzepts des männlichen Habitus von Bourdieu (1997) – die sich hartnä-
ckig haltenden geschlechtsspezifischen Stereotype zu reflektieren. Anhand von Connell (1998) be-
leuchtet er zudem die (Macht)Beziehungen innerhalb der Figurenkonstellationen und die Herstel-
lungsbedingungen.
Bezogen auf das Konzept der Stereotypisierung weiblicher Charaktere arbeitet Herr Kemper
weiterhin heraus, das Frauen – wenn Männer die Zielgruppe darstellen – vorwiegend sexualisiert
und/oder verkindlicht repräsentiert werden. Deutlich wird dabei auch, dass, wenn Frauen die Ad-
ressat*innen (Casual Games) sind, eher mit dem Merkmal der Neotenie (Verkindlichung) gearbei-
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tet wird. Mit dem theoretischen Ansatz von Mulvey zum „männlichen Blick“ („male gaze“), liefert
Herr Kemper hier einen weiteren vielversprechenden Erklärungsansatz für die dominierenden
Frauen- und Männerbilder in digitalen Spielen, um mit Verweis auf die poststrukturalistisch orien-
tierte Gender-Forschung und Judith Butler auf die Notwendigkeit von „Geschlechterverwirrungen“
zur Überschreitung der binären heteronormativen Zweigeschlechtlichkeit hinzuweisen. 
Den Aspekt der Ausgrenzung von Frauen in der digitalen Spielkultur behandelt Herr Kemper bezo-
gen auf das gemeinsame Spiel und die Spielegemeinschaften – und führt unter dem Oberbegriff
“Toxic Behaviour” Studien zur sexuellen Belästigung von Spieler*innen in Spielegemeinschaften
und Hassreden gegenüber Spielerinnen an. Angeregt durch die Männlichkeitsforschung, interpre-
tiert er das Verhalten im Folgenden mit Rekurs auf die kompetitive Struktur des männlichen Habi-
tus (Bourdieu 1997); eine ergänzende Perspektive liefert ihm die Sport- und Techniksozialisation,
in deren Rahmen sowohl der Sport als auch die Technik “exklusive Orte der Darstellung und Her-
stellung von Männlichkeit und männlicher Dominanz” darstellen (Jösting 2008). 
Mit seiner beeindruckenden,  auch internationalen Recherche empirischer Studien und theoretisch
differenzierten Analyse zeigt Herr Kemper somit insgesamt auf, wie Frauen in der Spielkultur
weiterhin marginalisiert, stereotypisiert und ausgegrenzt werden. Der Autor sieht die Verantwor-
tung bei dieser Entwicklung – in Anknüpfung an den Ansatz von Mulvey – sowohl bei der Spielein-
dustrie, die das vermeintliche Wunschdenken eines überwiegend männlichen, weißen und hetero-
sexuellen Publikums adressiert als auch bei der Spieleentwicklung, die in der Pflicht sei, mehr Ent-
wicklerinnen auszubilden als auch mehr und facettenreichere Spielcharaktere auf den Markt zu
bringen. Weiterhin in der Pflicht sieht er zudem die Spielenden selbst und damit aber auch die Pä-
dagogik. So gelte es von Seiten der Pädagogik die stereotypen Geschlechterrollen, sexuellen Be-
lästigungen und Ausgrenzungen in digitalen Spielewelten stärker zu thematisieren und zu reflektie-
ren – auch, da das digitale Spiel zur Alltagswelt der jungen Menschen dazu gehört. Potentiale ei-
ner Auseinandersetzung mit digitalen Spielen zeigen sich für Herrn Kemper auch bezogen auf die
Entwicklung einer gendersensiblen Haltung bei Sozialarbeiter*innen. 
Der große Verdienst der Arbeit von Herrn Kemper besteht darin, die grundsätzliche Frage der Inte-
gration bzw. Ausgrenzung von Frauen in die digitale Spielkultur umfassend bearbeitet zu haben. Er
liefert nicht nur eine beeindruckende Sondierung der aktuell international vorliegenden Studien zu
dieser Thematik, sondern eröffnet der Leserin und dem Leser mit Rekurs auf die Gender- und
Männlichkeitsforschung vielversprechende theoretische Perspektiven, die die Ergebnisse der Stu-
dien einordnen helfen und uns die digitale Spielekultur mit anderen Augen sehen lassen. Es ist
Herr Kemper und uns allen zu wünschen, dass seine Arbeit von vielen Spielenden und auch Nicht-
Spielenden und damit auch angehenden Sozialarbeiter*innen gelesen wird, die hier an einem ex-
emplarischen Feld vortrefflich dargelegt bekommen, wie sich patriarchale Strukturen – weitgehend
unbewusst - reproduzieren. 
                 Angela Tillmann
                 Köln, im August 2018
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„Digitale  Spiele“  dient  als  Oberbegriff  für  „Computerspiele“  (gespielt  am  PC)  und
„Videospiele“ (gespielt an der Spielekonsole) sowie „Mobile Games“ (gespielt in der Regel
auf dem Tablet/Smartphone), jedoch kann auch der Begriff „Games“ verwendet werden, da er
sich – anders als  im Englischen – nur auf digitale Spiele bezieht (vgl. Hahn 2017, 24). In der
Literatur wird allerdings häufig auch von Computerspielen gesprochen (engl.:  Videogames),
wenn digitale Spiele gemeint sind, insofern werden beide Begriffe selten trennscharf  – und
auch in dieser Arbeit weitgehend synonym – verwendet.  
Einleitung
„Gender disparity within the broader culture of gaming persists.“  (Lynch et al. 2016, 18)
Am Beginn der Beschäftigung mit dem Thema dieser Arbeit stand zunächst ein Unbehagen
und  Befremden,  das  ich  als  regelmäßiger  Nutzer  von  digitalen  Spielen  angesichts  der
durchweg sexualisierten Darstellung von weiblichen Spielcharakteren empfand und empfinde.
Als  ich  dann im Zusammenhang mit  dem Seminar  „Genderdiskurse  –  Aktuelle  Texte  zur
Genderforschung“ auf einen Text von Michael Meuser (2008) mit dem Titel „Ernste Spiele.
Zur Konstruktion von Männlichkeit im Wettbewerb der Männer“ stieß, kam mir die Idee, das
Thema  im  Blick  auf  das  abwertende  Verhalten  von  männlichen  Spielern  gegenüber
(Mit-)Spielerinnen  in  Online-Spielgemeinschaften  –  das  ich  kenne  –  zu  erweitern.  Den
entscheidenden Hinweis fand ich dann bei Maike Groen (2015). Dort sind im Überblick alle
drei  Ebenen genannt, auf die ich in mich in meiner Bachelor-Thesis beziehe: „Sexistische
Strukturen“ in digitalen Spielen spiegeln sich 
„zunächst auf der Ebene des Programms: sowohl in Form von Geschichten, in denen Frauen negiert, an den Rand
gedrängt oder ausgebeutet werden, als auch auf der ästhetischen Ebene, die Frauen hypersexualisiert darstellt. In
den um Online-Multiplayer-Spiele  entstehenden Gemeinschaften (Communities)  sind sexistische Äußerungen
dann fester Teil der Ausdrucksformen und als Norm etabliert.“ (Groen 2015, 14)
Entsprechend ist diese Arbeit in drei Teile gegliedert: Zur Marginalisierung von Mädchen und
Frauen auf der Ebene der  Handlung in digitalen Spielen werden die empirischen Befunde
dazu mit den theoretischen Konzepten des „Männlichen Habitus“ nach Pierre  Bourdieu und
der „Hegemonialen Männlichkeit“ nach Raewyn  Connell in Bezug gebracht. Anschließend
werden  die  ästhetischen/ikonographischen  Stereotype der  Darstellung von  weiblichen
Spielfiguren  genauer  beschrieben  und  vor  dem  Hintergrund  des  von  Laura  Mulvey
konzipierten  Begriffs  des  „male  gaze“  beleuchtet.  Zwei  Exkurse bündeln  die  jeweils
wichtigsten Aspekte dieser beiden Abschnitte an je einem Fallbeispiel. Schließlich wird das
Phänomen  der  Belästigung  und  Ausgrenzung von  Spielerinnen  bei  (Multiplayer-)Online-
Games empirisch belegt und mit der von Michael Meuser vorgestellten Theorie der kompetitiv
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strukturierten  Männlichkeit  im  „Wettbewerb  der  Männer“  erklärt,  der  Frauen  ausschließt.
Ergänzt wird dieser Abschnitt durch Ausführungen zu geschlechtsspezifischen Aspekten der
Themen Sport/Technik in Bezug auf Wettbewerb. Zum Schluss gehe ich darauf ein, welche
Veränderungen  in  Bezug  auf  die  Aspekte  von  Gender  bei  digitalen  Spielen  gegenwärtig
festzustellen  sind,  und  ziehe  anschließend  ein  Resümee.  Dabei  zeige  ich  auch,  welche
Bedeutung das Thema dieser Arbeit für die Soziale Arbeit hat.
Zunächst thematisiere ich jedoch kurz die Bedeutung digitaler Spiele und stelle anschließend
in Grundzügen die Disziplin der Genderforschung und das interdisziplinär angelegte Feld der
Game Studies vor.
1. Zur Bedeutung von digitalen Spielen
„Computer-  und  Videospiele  sind  als  Kulturgut,  als  Innovationsmotor  und  als
Wirtschaftsfaktor  von  allergrößter  Bedeutung“  -  so  Bundeskanzlerin  Angela  Merkel  zur
Eröffnung der Gamescom, der größten europäischen Messe für digitale Spiele in Köln, am
22.8.2017.  (Geisler/Pichireddu  2017;  vgl.  auch  Deutscher  Kulturrat  2017)  Man  könnte
ergänzen:  Auch  als  Freizeit-  und  Unterhaltungsfaktor,  als  wesentlicher  Bestandteil  der
Jugendkultur, als Agenten der (Medien-)Sozialisation, als Thema der Suchtberatung aber auch
der  Pädagogik  und  Kunst  wurden  und  werden  sie  Gegenstand  der  wissenschaftlichen
Betrachtung  von  „Philosophen,  Pädagogen,  Soziologen,  Politologen  und
Literaturwissenschaftler[n]“ (Zapf 2009, 11).
Digitale Spiele nehmen mittlerweile einen festen Platz in der Alltags-Kultur ein und erreichen
eine Vielzahl von Menschen. Zahlreiche Stimmen bezeichnen sie als neues Leitmedium neben
Presse, Radio, Fernsehen, Büchern, Internet und Kino. (vgl. Zapf 2009, 11 und Freyermuth
2010, 33 bzw. 40) Digitale Spiele werden heute von Menschen beinahe jeden Alters und jeder
gesellschaftlichen Stellung auf ganz unterschiedlichen Plattformen gespielt: von klassischen
PC-Spielen über die aktuelle Konsolengeneration bis hin zu den neuesten Trends des Mobile
Gaming/Casual  Gaming  und  Social  (Online-)Gaming.  Dies  geschieht  „im  Rahmen  von
zunehmend spezifischer  ausgestalteten Genres  mit  jeweils eigenen ästhetischen,  ludischen,
narrativen und sozialen Konventionen“ (Sachs-Hombach/Thon 2015, 10). Digitale Spiele als
neues Massenmedium „schicken sich an, zu zentralen Kulturtechniken des 21. Jahrhunderts zu
werden“ (Freyermuth 2010, 27).
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1.1 Nutzung digitaler Spiele und deren wirtschaftliche und kulturelle Bedeutung
Lange Zeit  wurden  digitale  Spiele  als  eine  Freizeitbeschäftigung überwiegend männlicher
Jugendlicher betrachtet.  (vgl. Hahn 2017, 59) Manche Daten deuten auf einen inzwischen
erzielten  Gleichstand  bei  den  Geschlechtern  hin.  Der  BIU  (Bundesverband  Interaktive
Unterhaltungssoftware) weist  für 2017 34,1 Millionen  Userinnen und User von Computer-
und  Videospielen  in  Deutschland  aus,  das  entspricht  46  Prozent  der  Gesamtbevölkerung.
Danach sind 17,9 Mio. der Gamerinnen und Gamer männlich (53%) und 16,2 Mio. (47%)
weiblich.  Das  Durchschnittsalter  aller  Spielerinnen  und Spieler  beträgt  derzeit  35,5 Jahre.
(vgl. Game. Verband der deutschen Games-Branche 2017) 
Für Jugendliche zwischen 12 und 19 Jahren gibt es nach der JIM-Studie (2016, 42) dazu
jedoch differenziertere Daten, die einen anderen Trend nachweisen. Wenn man die Nutzung
aller digitalen Spiele (Computer-, Konsolen-, Online-, Tablet- und Handyspiele) betrachtet,
zeigt sich: 83% der jugendlichen Spieler nutzen digitale Spiele täglich/mehrmals pro Woche,
aber  nur  43%  der  jugendlichen  Spielerinnen.  Während  also  nicht  einmal  jedes  zweite
Mädchen regelmäßig digitale Spiele nutzt, sind es bei den Jungen vier Fünftel.1 
Schaut man hingegen nur auf  Computer-, Konsolen- und Onlinespiele – nimmt also Tablet-
und  Handyspiele  heraus  –  so  gibt  es  einen  noch  deutlicheren  Unterschied  zwischen  den
Geschlechtern: 72% der befragten männlichen Jugendlichen beschäftigen sich – folgt man der
Studie „Grunddaten Medien und Jugendliche 2017“  –  täglich bzw. mehrmals pro Woche mit
(den eigentlichen) Computerspielen, aber nur 14% der weiblichen Jugendlichen machten diese
Angabe. (vgl. vom Orde/Durner 2017, 8)2 
Der deutliche Zuwachs an weiblichen Spielenden in den letzten Jahren geht also vor allem auf
die Verbreitung von Casual Games3 (in Form von Browser- oder App-Spielen) zurück: 70%
von deren Spielerinnen und Spielern sind weiblich und häufig über 35 Jahre alt. (vgl. Witting
2015, 59) Wenn also Statistiken belegen, dass inzwischen etwa die Hälfte aller Spielerinnen
und  Spieler  weiblich  ist,  so  werden  diese  statistischen  Werte  durch  die  immer  häufigere
Nutzung  von  sogenannten  Social-  und  Browser-Games  sowie  die  ausdrücklich  an  junge
Mädchen gerichteten „Pink Games“ verzerrt und können nicht als Beleg dafür dienen, dass
sich die Kluft zwischen Frauen und Männern in Bezug auf digitale Spiele schließt. (vgl. Kiel
1 Übrigens: „Jugendliche mit einem formal höheren Bildungsniveau (57 %) sind etwas weniger spielaffin als
Jugendliche mit niedrigerem Bildungshintergrund (64 %).“ (JIM-Studie 2016, 42)
2 Bei  Kindern zwischen 6-13 Jahren ist die Kluft noch nicht ganz so groß, aber ähnlich, wie die KIM-Studie
2016 belegt.  Danach spielen 40% der  Jungen und  25% der  Mädchen jeden/fast  jeden Tag.  Bezogen auf
Computer-, Konsolen- und Online-Spiele beträgt  das Verhältnis  Jungen (= 29%) gegenüber Mädchen (=
16%). (vgl. KIM 2016, 53)
3 zur Erläuterung/Erklärung der im Text verwendeten Fachbegriffe s. das Glossar im Anhang (S. 67ff)
5
2014, 104) Digitale Spiele der herkömmlichen Form bestimmen nach wie vor vorrangig die
Freizeit  überwiegend  männlicher Jugendlicher  bzw.  männlicher  junger  Erwachsener.  (vgl.
Wilhelm 2015, 232) 
Nach den aktuellen Daten des BIU erzielte die Branche 2016 in Deutschland einen  Umsatz
von 2,9 Mrd. Euro. (vgl.  Game. Verband der deutschen Games-Branche 2017) Die Spiele-
Industrie gehört global zu den umsatzstärksten und am dynamischsten wachsenden Bereichen
der Unterhaltungsindustrie, sie ist  –  offenbar noch vor der Filmindustrie – der wichtigste
Sektor der Unterhaltungsindustrie. „Mittlerweile generieren digitale Spiele mehr Umsatz als
bisherige  Leitmedien  wie  Film  oder  Musik;  in  Deutschland  auch  mehr  als  die  Fußball-
Bundesliga.“ (Hahn 2017, 46) In ihren rund 450 Unternehmen in Deutschland sind ca. 13.000
Beschäftigte  angestellt.  (vgl.  ebd.,  43)  Nach  einem  neuen  Bericht  des
Marktforschungsunternehmens  SuperData  Research   (vgl.  Superdata  2017)  haben  digitale
Video-  und  Computerspiele  im  Jahr  2016  weltweit  einen  Gesamtumsatz  von  rund  91
Milliarden US-Dollar generiert. 
Die  Verbreitung  digitaler  Spiele  unterstreicht  unzweifelhaft  ihre  Zugehörigkeit  zur
Alltagskultur,  ob  sie  jedoch  auch  als  Teil  der  sogenannten  Hochkultur  bzw.  als  Kunst
betrachtet werden dürfen, war lange Zeit strittig. Während einige Stimmen vor der Wirkung
der Spiele wegen der mit  ihnen verbundenen Gewalt- und Suchtproblematik4 warnen (vgl.
Zimmermann/Geißler 2008), empfehlen andere digitale Spiele als förderliche Lernumgebung5
und als wertvollen Bestandteil unserer  Kultur (vgl. ebd.). 2007 hat der Deutsche Kulturrat
nach einer heftigen Debatte digitale Spiele zum Kulturgut erklärt und den Bundesverband der
Entwickler von Computer- und Videospielen GAME als jüngstes Mitglied in den Deutschen
Kulturrat in der Sektion Film und Audiovisuelle Medien aufgenommen. (vgl. Hahn 2017, 25) 
Digitale Spiele entwickelten sich spätestens „mit ihrer narrativen Wende seit den siebziger
Jahren und ihrer hyperrealistischen Wende seit den neunziger Jahren zu einem Medium, das
mehr als rein ludische Erfahrungen zu vermitteln vermag“ (Freyermuth 2013, 9). Seit 2009
wird  von  den  Branchenverbänden  BIU  e.V.  und  GAME  e.V.  gemeinsam  mit  dem
Bundesminister  für  Verkehr  und  digitale  Infrastruktur  jährlich  der  Deutsche
Computerspielpreis verliehen. (vgl. Deutscher Computerspielpreis 2017) Der Geschäftsführer
des  Deutschen  Kulturrats,  Olaf  Zimmermann,  sagte  anlässlich  der  Gamescom 2017:  „Gut
4 Die mit digitalen Spielen verknüpfte Suchtgefahr darf nicht unterschätzt werden. (vgl. Blech 2017)
5 s.  z.B.  den Bereich der Serious Games,  wo  unter  dem Begriff  der  „gamification“ digitale  Spiele  für  den
Wissenstransfers entwickelt werden (vgl. Freyermuth 2013, 16)
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zehn Jahre nach dem Beginn der  Debatte  über die Computerspiele als  Kulturgut,  zweifelt
kaum jemand mehr an, dass Computerspiele selbstverständlich Kulturgut sind.“ (Deutscher
Kulturrat 2017) Inzwischen hat nicht nur das New Yorker Museum of Modern Art digitale
Spiele zur Kunst erklärt (vgl. Süddeutsche Zeitung 2012), sondern auch in Berlin existiert seit
2011  die  Dauerausstellung  „Computerspiele.  Evolution  eines  Mediums“  des
Computerspielemuseums zur Kulturgeschichte der Games und der „Welt des 'Homo Ludens
Digitalis'“. (Computerspielemuseum o.J.) 
1.2 Digitale Spiele als Sozialisationsagenten
„Sozialisation lässt sich definieren als eine Folge von aktiven Prozessen einer Auseinandersetzung des Menschen
mit seiner symbolischen, sozialen und materiellen Umwelt sowie mit sich selbst.“ (Vollbrecht 2014, 115)
Nach  dem  auf  Emile  Durkheim  zurückgehenden  strukturfunktionalistischen  Konzept  von
Sozialisation  geschieht  die  Integration  der/des  Einzelnen  in  die  sie/ihn  umgebende
Gesellschaft  zum einen  methodisch  durch  Erziehung,  zum anderen  „durch  beiläufige  und
weitgehend  unbewusste  Lern-  und  Anpassungsprozesse,  die  auf  Teilhabe  am
gesellschaftlichen Leben und der Übernahme sozialer  Rollen beruhen“ (Fromme/Biermann
2009,  113).  Während  dieses  Konzept  die  Bedeutung  von  Strukturen,  Systemen  und
Institutionen  betont,  an  die  es  sich  anzupassen  gilt,  wird  in  dem  von  Herbert  Mead
entworfenen Ansatz des Symbolischen Interaktionismus dem Individuum eine aktivere Rolle
beim Prozess der Vergesellschaftung zugesprochen. Werte, Einstellungen und Normen werden
von  der/dem  Einzelnen  in  Interaktionen  aktiv  konstruiert,  interpretiert  und  können  auch
verändert werden. (vgl. ebd.) 
Seitdem  im  Laufe  des  20.  Jahrhunderts  Medien  aller  Art  zu  einem  selbstverständlichen
Bestandteil des alltäglichen Lebens geworden sind, ist ihre Bedeutung für die Sozialisation
stetig gewachsen, „ein Aufwachsen in medienfreien sozialen Welten ist heute praktisch nicht
mehr  möglich“  (ebd.,  115;  sowie  Tillmann/Hugger  2014,  31).  Dabei  bilden  Medien  die
Realität nicht einfach nur ab, sondern konstruieren auch Weltbilder und vermitteln essentielle
Strukturmerkmale von Gesellschaft. Nach Lackner (2014, 219) sind Medien „Instrumente der
Sozialisation und [...]  bedeutend für die Inszenierung und Kommunikation von Gefühlen“.
Medien sind zwar keine eigentliche Sozialisationsinstanz, denn im Gegensatz zu z.B. Eltern,
Lehrern, Ausbildern verfügen sie über keine Belohnungs- und Sanktionskompetenzen. Wohl
aber  sind sie  Sozialisationsagenten (vgl.  Süß 2004,  25),  sie  „wirken [...]  eher  funktional“
(Büsch/Schreiber  2016,  75).  Ihre  Wirkung  ist  indirekt,  ihr  Einfluss  betrifft  jedoch  ganz
wesentlich  „Realitätsvorstellungen,  Emotionen,  Verhaltensmuster,  Wertorientierungen  und
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soziale  Zusammenhänge“  (Tulodziecki  2016,  92).  Zwischen  Selbst-  und  Fremdsteuerung,
aktiver Suche und dem Angebot an Medien (vgl. Süß 2004, 274f) „bestimmt der Einzelne
durch  die  Auswahl  der  Medien  und  die  Verarbeitung  ihrer  Botschaften  mit,  welche
sozialisatorische Wirkung sie entfalten können“ (Fromme/Biermann 2009, 116).6 Besonders
Computerspielwelten  dienen  als  „eine  Art  soziales  Labor“  für  „Selbstkonstruktion,
Identitätserprobung und Gemeinschaftserfahrung“ (Wimmer zit.n. Hahn 2017, 33) und prägen
durch das hohe Ausmaß an (Inter-)Aktivität das Verhalten möglicherweise mehr als andere
Medien. (vgl. Hahn 2017, 34)  Während der Rezeption kommen die Nutzerinnen und Nutzer
von digitalen Spielen mit den durch diese transportierten Ästhetiken und Handlungen, aber
auch  mit  den  ihnen  inhärenten  geschlechtsspezifischen  Darstellungen  und  Rollenmustern,
Rollen, Werten und Normen in Kontakt. (vgl. Hahn 2017, 36) Denn wegen der beim Spielen
einsetzenden Immersion7 muss „im Vergleich zu anderen, herkömmlichen Medien von einem
intensiveren Kontakt mit diesen Geschlechtsbildern ausgegangen werden“ (ebd.).  Durch die
mit dem Spielen verknüpfte hohe Emotionalisierung wird eine starke Bindung aufgebaut, so
dass implizit und unbewusst Wissen und Wertvorstellungen aufgenommen werden. Anders als
beim Betrachten von Bildern oder filmischen Darstellungen entsteht eine Art von Beziehung
zwischen  Spielerin  bzw.  Spieler  und Spielfigur:  Indem die  Figuren  auf  die  Eingaben  der
Spielenden reagieren, ergibt sich  
„a behavioral dialogue that is much more analogous to realworld social interactions. Because of this interactivity
and enhanced realism, it is possible that these images will have more potent effects on users' beliefs, attitudes,
and behaviors away from the screen“ (Fox/Bailenson 2009, 3).
2. Gender und digitale Spiele
„Digitale Spiele […] nehmen Teil an der medialen Konstruktion gesellschaftlicher Wirklichkeit und ermöglichen 
damit nicht zuletzt auch die diskursive Konstruktion von Geschlecht.“ (Raudonat/Stoltenhoff 2014)
Die Bildung einer eindeutigen Geschlechtsidentität als Frau oder Mann stellt  eine zentrale
Entwicklungsaufgabe  für  Kinder  dar. „Sie  lernen  früh,  dass  Geschlecht  eine  existenzielle
Bedeutungskategorie in der Kultur ist und passen ihre Selbstinszenierungen als Mädchen oder
Jungen dementsprechend an: durch Kleidung, Verhalten, den allgemeinen Lebensstil.“ (Groen
2014)  Als  eines  der  wichtigsten  Medien  von  Jugendlichen  nehmen  digitale  Spiele  einen
großen Einfluss auf diese Entwicklung, Spielfiguren liefern Rollenmodelle, die sie beobachten
und imitieren. Und wie in anderen Medien gibt es auch hier „Stereotype und Einseitigkeiten“
(Fromme/Biermann 2009, 119). Generell gilt, dass Männer als starke, unabhängige, aktive und
6 zu den „Aneignungspraktiken“ vom Aussuchen der Computerspiele bis zum Übertragen in die Alltagswelt
der/des Spielenden vgl. im einzelnen Hahn 2017, 38f.
7 „Immersion beschreibt das vollständige Eintreten und die Teilnahme an einem medialen Inhalt während der
Nutzung und geht damit über ästhetische Rezeptionsmodi und Involvement hinaus.“ (Kuhn 2010, 145)
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rationale  Spiel-Charaktere  und  Frauen  eher  als  passiv,  zurückhaltend,  abhängig  und
beeinflussbar dargestellt werden, diese Bilder „spiegeln ein Bild des herrschenden Patriarchats
unserer Gesellschaft wider und tragen zur Geschlechtsrollenidentität  der Jugendlichen bei“
(Lackner 2014, 219). Die medial angeeigneten Vorstellungen bleiben nicht virtuell, sondern
sie prägen die Geschlechterrollen in der Alltagspraxis. „Die Geschlechterbilder, die über die
Medien  vermittelt  werden,  beeinflussen  unser  Denken  und führen  zu  einer  Festigung der
Geschlechterrollenverteilung.“ (ebd., 227) Die Genderforschung untersucht genauer, wie sich
die Übernahme von Geschlechtsrollen vollzieht.
2.1 Zum Begriff „Gender“
„Der Begriff Gender verweist auf ein widersprüchliches Spektrum zwischen Betonung und
Relativierung  von  Differenzen,  die  auf  Geschlecht  zurückgeführt  oder  bezogen  werden.“
(Maurer/May 2011, 479) In der Genderforschung werden zum einen Differenzen zwischen
den  Geschlechtern  betont,  wo  es  um  die  Ungleichbehandlung  von  Frauen  z.B.  in  den
gesellschaftlichen  Bereichen  Wirtschaft,  Politik  und  Kultur  aber  auch  in  den  privaten
Bereichen von Familie, Partnerschaft und Erziehung geht.  Relativiert wiederum werden jene
Differenzen, mit denen versucht wird, diese Ungleichbehandlung auf natürliche, angeborene
Eigenschaften von Frauen und Männern zurückzuführen.
Seit den 90er Jahren des 20. Jahrhunderts und in Auseinandersetzung mit den bestehenden
Machtverhältnissen  zwischen  den  Geschlechtern  (vgl.  Hahn  2017,  54)  hat  sich  in  der
Forschung  die  Auffassung  und  Erkenntnis  weitgehend  durchgesetzt,  dass  die  mit  dem
biologischen Geschlecht von Frau und Mann verknüpften Vorstellungen und Eigenschaften
einem sozial und kulturell erzeugten Bild von Geschlecht entspringen. Vermeintlich natürliche
Unterschiede zwischen „männlich“ und „weiblich“ erweisen sich bei genauerer Betrachtung
als  „kulturell  überformte  Bilder,  Diskurse,  Stereotype“  (Baur/Luedtke  2008,  9).8 Die
geschlechtliche  Identität  zeigt  sich  unter  dieser  Perspektive  nicht als  eine  „essentielle
'unhintergehbare' Kategorie […], sondern historisch-gesellschaftlich konstituiert/konstruiert“
(Maurer/May 2011, 486). So hat sich auch im deutschsprachigen Raum der Begriff gender9
(=soziales Geschlecht) im Gegensatz zu sex (=biologisches Geschlecht) verbreitet. Beide sind
jedoch insofern unweigerlich miteinander verknüpft, als die soziokulturelle Entwicklung von
Geschlecht durch die jeweilige biologische Zuordnung eingegrenzt wird. (vgl. Kiel 2014, 18)
8 Auch wenn  es  seit  den 1990ern in  der  Biologie,  der  Soziobiologie,  der  Neurobiologie  und  der  Genetik
Tendenzen  gibt,  wiederum  natürliche  „unverrückbare[],  nicht  zur  Disposition  zu  stellende[]  Qualitäten“
(Baur/Luedtke 2008, 9) geschlechtsbezogener Merkmale einzugrenzen.
9 Ursprünglich bezeichnet „gender“ im Englischen das grammatikalische Geschlecht von Substantiven.
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Mit dem Begriff „Gender“ werden also als typisch weiblich und männlich geltende soziale
Verhaltensweisen,  Persönlichkeitseigenschaften,  Stereotype,  Erwartungen  und
Rollenzuweisungen  erfasst,  die  als  soziale  Konstrukte  individuelles  Verhalten  formen und
hervorbringen.  Was  geschlechtstypisch  als  angemessen  gilt,  unterliegt  einem dynamischen
Prozess  und  wird  ganz  wesentlich  durch  den  sozialen  Wandel  und  die  Entwicklung  der
geschlechtsspezifischen  Arbeitsteilung  geprägt.  (vgl.  Wilhelm  2015,  113f)  „Während
Geschlechterstereotype als weitgehend stabil  und gefestigt  angesehen werden können, sind
Geschlecht als Determinante sozialen Handelns, die Übernahme von Geschlechterrollen und
die  Einstellungen  zu Geschlechterrollenerwartungen  sozialem Wandel  unterworfen.“  (ebd.,
113) Digitale Spiele, zumindest ihre überwiegende Mehrheit, verstärken – so die These dieser
Arbeit – auf fatale Weise die Verfestigung von traditionellen Geschlechterstereotypen.
Der Aufbau der Geschlechtsidentität, des geschlechtsbezogenen Selbstkonzepts, d.h. wie wir
als Frau oder Mann fühlen, handeln und denken, erfolgt in alltäglichen Interaktionen (=doing
gender)  innerhalb  eines  spezifischen  historischen  und  sozialen  Rahmens.
Geschlechtsspezifische Normen, Werte, Stereotype, Vorstellungen, Traditionen usw. werden
durch  eine  Vielzahl  geschlechtstypischer  Verhaltensweisen  „in  einem  komplementären
Wechselspiel  [...]  von  Attribution  und  Darstellung“  (Wilhelm  2015,  98)  kontinuierlich
reproduziert und in „Wiederholungen verfestigt und bestätigt“ (Hahn 2017, 56). Das bedeutet:
Die dem Geschlecht zugeschriebenen Attribute werden von den Individuen verinnerlicht und
daraufhin  selbst  aktiv  reproduziert.  (vgl.  Kiel  2014,  18)  Individuen  handeln  selbst  nach
Geschlechtsrollen  und  erwarten  dies  auch  von  anderen  Personen.  Die  „gesellschaftliche
Geschlechterkategorie wird als omnirelevant angenommen,  Gender konstituiert sich im Sinne
eines Doing Gender in sozialen Interaktionen durch ihre Anwendung“ (Wilhelm 2015, 98). Im
Prozess  der  Sozialisation  werden  die  jeweils  erwünschten  und  erwarteten
geschlechtsspezifischen Verhaltensmuster erlernt, indem Kinder und Heranwachsende sich im
Umgang mit  den  Eltern,  Geschwistern,  Peer-Groups  etc.  an   Personen  aus  ihrer  direkten
Umwelt  orientieren,  aber  besonders  auch  an  den  in  den  Medien dargestellten  Vor-  und
Rollenbildern.
Das  binäre  Schema der  Zweigeschlechtlichkeit  prägt  als  grundlegendes  Muster  Denken,
Handlungen, Wahrnehmungen und Bewertungen der Individuen, aber diese Muster differieren
je nach geschichtlichem und kulturellem Zusammenhang sowie Herkunftsmilieu und Familie.
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2.2 Entwicklung der Genderforschung und -politik 
Die herkömmliche androzentrische Sichtweise der Welt, in der die Begriffe „Mensch“ und
„Mann“  gleichsam  als  Synonyme  und  Weiblichkeit  als  Abweichung  davon  verstanden
wurden, wurde spätestens durch die neue Frauenbewegung in den 1970er und 1980er Jahren
und die mit ihr einhergehende Transformation der Geschlechterordnung grundsätzlich infrage
gestellt. Feministinnen wollten/wollen die Benachteiligungen, Kränkungen und Entwertungen
von Frauen nicht länger hinnehmen. Frauen als „die Protagonistinnen und die Akteure des
Wandels im Geschlechterverhältnis“ (Meuser 2000, 71) haben erreicht, dass die dominante
Position von Männern in den letzten vier Jahrzehnten „in zunehmendem Maße und in immer
mehr Handlungsfeldern (in privaten wie in öffentlichen) einem Rechtfertigungsdruck“ (ebd.,
48) unterliegt.  Diese Entwicklung fand in drei Phasen statt:
„[B]is in die 1970er Jahre [stand] der Topos der Gleichheit mit der Strategie der Inklusion im
Vordergrund“  (Pimmiger  2012,  24).  Diese  von  Gleichheitsansätzen verfolgte  Strategie
(Gender  Mainstreaming)  zielte  bzw.  zielt  darauf  ab,  Frauen  in  der  männlich  dominierten
öffentlichen  Sphäre  (Wirtschaft,  Politik,  Kultur)  gleiche  Chancen  zu  eröffnen.
Geschlechtsneutralität  zu verwirklichen bedeutet  in  diesem Sinne,  dass  Geschlecht  für  die
soziale Positionierung keine Rolle spielen soll.
Vor diesem Hintergrund „entwarfen vor allem in den 1980er und den beginnenden 1990er
Jahren Differenzansätze in Kritik an der Gleichheitsposition alternative Vorstellungen über die
Zielrichtung  feministischer  Geschlechterpolitik,  indem  sie  die  Anerkennung  von
Geschlechterdifferenz in den Mittelpunkt rückten“.  (ebd.,  24)  Hier  bekamen,  in Kritik des
herrschenden Androzentrismus und Sexismus, weiblich konnotierte Werte und Lebensweisen
wie  Fürsorge  und  Beziehungsorientierung,  aber  auch  pazifistische  und  ökologische
Denkweisen eine neue Bedeutung.  Differenzansätze richten „die Aufmerksamkeit vor allem
auf die symbolische Geschlechterordnung, das heißt die zugrunde liegenden Denksysteme und
Wertordnungen, die Männlichkeit  und Weiblichkeit in ein hierarchisches Verhältnis setzen“
(ebd., 25).
Aus  der  Kritik  an  der  Annahme,  Geschlechtsidentität  beruhe  auf  einer  „bestimmbare[n],
natürliche[n] und unhintergehbare[n] Substanz“ (ebd.), erwuchs die Forderung, diese in ihrem
historischen  und  gesellschaftlichen  Kontext  als  veränderlich  und  dementsprechend  als
„konstruiert“  zu  betrachten.  So  steht  „seit  den  1990er  Jahren  mit  dem  'linguistic  turn'10
10 Danach sind es vor allem sprachliche Akte, die performativ Geschlechterdifferenzen hervorbringen/begründen.
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schließlich die Kategorie Geschlecht zunehmend selbst zur Disposition in einem theoretischen
Programm, das auf die Aufhebung eines Denkens in Dichotomien zielt“ (ebd., 24 f.).  Hier
liegt  der  eigentliche  Beginn  der  Genderforschung.  Poststrukturalistische  Ansätze stellen
seitdem auf  einer  subjektbezogenen  Ebene  in  Anlehnung an  Judith  Butler  Geschlecht  als
Identitätskategorie, d.h. die „Kategorie Geschlecht als bipolare Identitätskategorie“ (ebd., 25)
und  damit  das  binäre  Denken,  das  zwischen  Weiblichkeit  einerseits  und  Männlichkeit
andererseits unterscheidet, grundsätzlich infrage.11
Unter  dem  Druck  der  Zweiten  Frauenbewegung  und  in  Anlehnung  an  die  aus  dem
angloamerikanischen  Raum  stammenden  Men's  Studies  (vgl.  Universität  Paderborn,
Genderportal: Männlichkeitsforschung/Men´s Studies o.J.) entwickelte sich seit den 1990er
Jahren  auch  in  Deutschland  schließlich  eine  Männlichkeitsforschung,  die  sich  u.a.  auf
Erklärungsansätze für die Dominanz männlicher Herrschaftsstrukturen in der gegenwärtigen –
immer noch patriarchalisch geprägten – Gesellschaft  richtet und auf die ich in Kapitel 4.3
meiner Thesis eingehen werde.
3. Game Studies
Die zunehmende Verbreitung digitaler Spiele trägt sicherlich dazu bei, dass das Spielen in
einer  immer mehr auf  Zweckrationalität  ausgerichteten  Leistungsgesellschaft  wieder  einen
höheren  Stellenwert  einnimmt.  Zu  ihrer  Analyse  und  Untersuchung  der  Spielelemente
werden/wurden sie Gegenstand der Ludologie bzw. Game-Studies.
3.1 Spieltheoretische Grundlagen
Wesentliche Grundlagen der Ludologie stammen von dem  niederländischen Kulturhistoriker
und Kulturanthropologen Johan Huizinga Mitte des vergangenen Jahrhunderts. Nach seiner
These  geht  jede  Kultur aus  der  menschlichen  Tätigkeit  des  Spielens hervor:  „Die  großen
ursprünglichen Betätigungen des menschlichen Zusammenlebens sind alle bereits von Spiel
durchwoben.“ (Huizinga 1956,  12) Die „großen Triebkräfte des  Kulturlebens“ haben nach
Huizinga alle dort  ihren Ursprung: „Recht und Ordnung,  Verkehr,  Erwerb, Handwerk und
Kunst, Dichtung, Gelehrsamkeit und Wissenschaft. Auch diese wurzeln sämtlich im Boden
spielerischen Handelns.“ (ebd., 13) Er beschreibt die wichtigsten formalen Eigenschaften von
Spielen, die auch als Charakteristika von digitalen Spielen gelten können: 1. Freiheit: „Alles
Spiel ist zunächst und vor allem ein freies Handeln. Befohlenes Spiel ist kein Spiel mehr.“
11 zur Kritik von Judith Butler an der zweigeschlechtlichen Dichotomie, die „Heteronormativität als Maßstab
setzt“ und sowohl Homo- als auch Transsexualität ausgrenzt, vgl. Hahn 2017, 55f.
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(ebd., 16) 2. Scheinhaftigkeit: „Spiel ist nicht das 'gewöhnliche' oder das 'eigentliche' Leben.“
(ebd.) Es „steht außerhalb des Prozesses der unmittelbaren Befriedigung von Notwendigkeiten
und  Begierden“  (ebd.,  17).  3.  Begrenztheit:  Sein  drittes  Kennzeichen  bilden  seine
Abgeschlossenheit und Begrenztheit. „Es 'spielt' sich innerhalb bestimmter Grenzen von Zeit
und  Raum  'ab'.“  (ebd.,  18)  4.  Regelhaftigkeit:  Das  Spiel  unterliegt  einer  Ordnung  durch
Regeln. „Das Spiel fordert unbedingte Ordnung. Die geringste Abweichung von ihr verdirbt
das Spiel, nimmt ihm seinen Charakter und macht es wertlos.“ (ebd., 19). 5. Spannung: Eine
ganz besonders wichtige Rolle spielt das Spannungselement durch die Ungewissheit über den
Ausgang  des  Spiels.  „Spannung  besagt:  Ungewissheit,  Chance.  Es  ist  ein  Streben  nach
Entspannung. Mit einer gewissen Anspannung muss etwas 'glücken'.“ (ebd.) 6. Gemeinschaft:
„Die  Spielgemeinschaft  hat  allgemein  die  Eigenschaft  eine  dauernde  zu  werden,  auch
nachdem das Spiel abgelaufen ist.“ (ebd., 21)12
3.2 Game und Play
Der französische Soziologe und Philosoph Roger Callois erweitert die theoretische Basis der
Spieltheorie, indem er – neben paidia („play“) und ludus („game“) (s.u.) – vier Typen von
Spiel unterscheidet: agon, beruhend auf Wettbewerb, Messbarkeit und Vergleich, und alea, auf
Zufall  beruhend;  ersteres  fordert  die  jeweilige  Geschicklichkeit  oder  Intelligenz  der/des
Spielenden  heraus,  letzteres  überlässt  das  Spielergebnis  dem  Schicksal.  Daneben  spricht
Callois  von  mimicry,  wenn  ein  Spiel  auf  Nachahmung,  Simulation  von  Wirklichkeit
ausgerichtet ist. Und schließlich  nennt Callois Spiele vom Typ des  ilinx, er verkörpert das
Prinzip der Sensation, des Rausches und Schwindelerregenden. (vgl. Schallegger 2017, 15)
Der  südamerikanische  Gamedesigner  und  Computerspielforscher  Gonzalo  Frasca  definiert
„Play“13 als solche Spiele, die – eher ungeordnet und von der Struktur her offener –  weniger
starre Regeln und kein fest definiertes Ende besitzen (z.B. „Prinzessin spielen“, „Bausteine
setzen“,  „mit  Puppen spielen“).  Dennoch werden auch sie  „durch ein angebbares  Set  von
Erwartungen  begrenzt  und charakterisiert“  (Weiß 2009,  51).  Bei  „Games“  handelt  es  sich
jedoch um Spiele mit  festen Regeln (z.B.  „Schachspiel“,  „Fußball“  etc.),  Games sind vor
„allem  teleologisch,  […]  d.h.  auf  ein  Spielresultat  hin  organisiert“  (ebd.),  dies  ist  bei
Computerspielen in der Regel die Highscore-/Ergebnis-Tabelle. Insofern sind digitale Spiele
12 Damit weist Huizinga schon auf Outgroup-/Ingroup-Mechanismen hin, d.h. „the tendency towards secrecy
and separation from other groups“ (Schallegger 2017, 15), die für das Online-Spielen typisch sind. (vgl. Kap.
6.4 bis 6.6 ).
13 „Frasca selbst  hat  seine Begriffsbildung übrigens an Roger  Callois'  Buch 'Die Spiele  und die Menschen'
(Callois 1964) angelehnt und game mit dessen Begriff  ludus und play mit  paidea bezeichnet.“ (Weiß 2009,
51)
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in der Regel „Games“, denn sie sind durch die ihnen zugrunde liegende Zweckrationalität
geprägt  bzw.  definiert  und  sie  beruhen  auf  eng  begrenzten  regel-  und  strukturgeleiteten
Handlungen. Spielerinnen und Spieler digitaler Spiele sind daher Gamerinnen bzw. Gamer.
3.3 Kennzeichen digitaler Spiele
Um  digitale  Spiele  als  „Sonderfälle  der  allgemeinen  Spiele“  (Wechselberger  2009,  98)
abzugrenzen, benennt Wechselberger folgende Merkmale:  1. Zunächst die – eher triviale –
Tatsache,  dass  sie  auf  einem Computer  gespielt  werden  und  dieser  dabei  die  Spielregeln
organisiert  und  auf  einem  Display  wiedergibt.  Der  Computer  stellt   einerseits  die
Spielumgebung dar und simuliert andererseits zugleich den Gegner. (vgl. auch Hahn 2017, 22)
2.  Der Computer  reagiert  „unweigerlich und dynamisch auf  die Handlungen des Spielers“
(Wechselberger 2009, 98)14 und ist in der Lage, besonders viele Informationen vorzuhalten, zu
verarbeiten und selektiv darzustellen. Das betrifft nicht nur „multimediale Inhalte wie Bilder,
Videos,  Modelle,  Sounds,  Texte  und  Texturen,  sondern  auch  die  Eingaben  und  die
Eingabehistorie des Spielers“ (ebd.). 3. Schließlich können Computer dank ihrer immer weiter
ansteigenden Rechenleistung sehr komplexe Systeme abbilden und simulieren. 
Spezifische  mit  digitalen  Spielen  verknüpfte  Phänomene  sind  der  Möglichkeitsraum,  der
einzelne Partien konstituiert, die Relation Spieler-Avatar, ein zählbares, meist als Highscore
dargestelltes Spielergebnis (vgl.  Weiß 2009, 57),  aber  auch Immersion und ein besonderer
Flow-Effekt sowie die damit verbundene Tendenz zum Eskapismus.
3.4 Narratologie und Ludologie
Noch  vor  wenigen  Jahren  wurde  in  den  Game Studies  eine  intensive  Diskussion  um die
Begriffe  „Narratologie“  und  „Ludologie“  geführt.  Inzwischen  allerdings  besitzt  „der
vermeintliche 'Gründungsmythos' Ludologie vs. Narratologie […] allenfalls noch historischen
Wert“  (Beil/Freyermuth/Gotto  2015,  7).  „Die  Narratologie  betrachtet  Computerspiele  vor
allem als Erzählungen, die Ludologie sieht in ihnen eine besondere Art von Spielen.“ (Zapf
2009, 11) Wären digitale Spiele im wesentlichen Erzählungen, so ließe sich ihre Untersuchung
als  Teilgebiet  der  Literaturwissenschaft  entfalten.  Nach  Weiß  sind  jedoch  sowohl  der
Highscore als auch die Differenz zwischen Handeln und Erleben sowie zwischen Spielerin
bzw. Spieler  und Avatar  „so gegenstandsspezifisch,  dass,  wollte  eine Narratologie sie nun
auch noch behandeln, sich dem Vorwurf einer extensiven Aufblähung ihrer Begriffe ausgesetzt
14 Auch  Zapf  (2009,  21)  bezeichnet  Interaktivität  als  „Spezifikum  von  Computerspielen“,  indem  die
Benutzerin/der  Benutzer  die  Möglichkeit  hat,  die  visuelle/auditive  Ausgabe  des  Computerbildschirms/-
lautsprechers durch motorische Eingaben über ein Interface zu verändern. (vgl. ebd.)
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sähe“  (Weiß  2009,  55).  Der  Streit  um  den  Widerspruch  von  Spiel und  Narration ist
inzwischen jedoch „medientechnisch wie medienästhetisch überholt“ (Freyermuth 2014, 36,
vgl. auch Hahn 2017, 29). Denn auch wenn die Games Studies inzwischen überwiegend auf
ludologischen Ansätzen basieren, werden narratologische Ansätze nach wie vor verfolgt, vor
allem in Bezug auf „quest narratives“ (Kücklich 2009, 41), also auf Spiele, die auf eine zu
erledigende Aufgabe hin ausgerichtet sind, oder Twine-Games15, textbasierte Adventures.
Festzuhalten  bleibt  an  dieser  Stelle:  Zur  Analyse  von  Handlungselementen  und  von
geschlechtsspezifischen Rollenbildern in digitalen Spielen stehen deren  narrative Strukturen
im  Mittelpunkt.  Damit  fallen  Genres  wie  etwa  Simulationsspiele  (z.B.  Sport-  oder
Autorennspiele),  Ego-Shooter,  deren  Mechanik  weitgehend  auf  Reaktionsschnelligkeit
reduziert  ist,  Jump  'n'  Run-Spiele  oder  Denkspiele,  aber  auch  Strategiespiele,  die  keine
Menschen  repräsentierende  Figuren  enthalten,  für  die  vorliegende  Untersuchung  aus.  Im
Mittelpunkt stehen im Folgenden vor allem Action-, Adventure-  und Rollenspiele, die in der
Regel zahlreiche erzählende Elemente enthalten. 
3.5 Zur Entwicklung der Game Studies 
Gegenwärtig  befinden  sich  die  Game  Studies  nach  Hahn  (2015,  48)  noch  in  der
Konsolidierungsphase, sie seien bislang wenig institutionalisiert. Aber nach einer Phase der
Ausdifferenzierung bis  etwa  2005 wurden  die  „Game Studies  bzw.  eben  die  'Ludologie'“
(Sachs-Hombach/Thon,  2015,  11)  inzwischen  als  unabhängige  akademische  Fachrichtung
etabliert.  Sachs-Hombach  und  Thon  weisen  zwar  darauf  hin,  die  verschiedenen
interdisziplinären Zugriffe auf das Forschungsfeld seien noch zu disparat und zu sehr durch
ein  'produktives  Chaos'  gekennzeichnet,  als  dass  man  schon  von  einer
Computerspielforschung als Disziplin sprechen könne, „aber das  interdisziplinäre Feld der
Game  Studies  ist  inzwischen  deutlich  stärker  institutionalisiert,  als  das  noch  um  die
Jahrtausendwende der Fall war“ (ebd., 12).16 
Sachs-Hombach/Thon  (vgl.  ebd.,  13)  nennen  für  die  Game  Studies  folgende
Forschungsschwerpunkte17:  Theoretische  und  begriffliche  Annäherungen;  Analyse,
Systematisierung  und  Bewertungsfragen;  Bedeutung  der  digitalen  Spiele  für  die
Medienlandschaft;  empirische  und  theoretische  Annäherungen  an  Gebrauch  und
15 Das wohl bekannteste Beispiel dieses Genres ist  Depression Quest  von  Zoë Quinn, das dazu führte,  dass
Quinn ins Zentrum frauenfeindlicher Angriffe der „Gamergate“-Bewegung (s. Kap. 6.3) rückte.  (vgl. Quinn
2013) 
16 Immerhin  gibt  es  inzwischen  an  verschiedenen  Universitäten  (Bayreuth,  Krems,  Klagenfurt)  einen
entsprechenden  theoretisch-wissenschaftlichen  Masterstudiengang.  Künstlerisch-handwerkliche
Ausbildungsgänge werden von den Kunst- und Fachhochschulen angeboten. (vgl. Hahn 2017, 45)
17 Sie beziehen sich auf die AG Games innerhalb der Gesellschaft für Medienwissenschaft (GfM).
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Nutzungsformen; Gesellschaftliche Diskurse und Jugendmedienschutz;  Gestaltung, Technik
und  Design;  Ökonomie  und  Marktrelevanz;  Bewahrung  und  Aufarbeitung  der
Entwicklungsgeschichte. Nach Hahn (2017, 50) sind vor allem folgende Faktoren Gegenstand
der  weiteren  wissenschaftlichen  Bearbeitung:  eine  kritische  Reflexion  des  Genre-Begriffs,
Fragen  der  Spielanalyse,  Aspekte  von  Raum  und  Zeit,  Regeln  bzw.  Spielregeln  sowie
„Aspekte  von  Ästhetik,  Semiotik  und  Repräsentation“.  Beil/Freyermuth/Gotto  (2015,  8)
nennen  als  Schwerpunkte  der  Game  Studies  „die  Medialität,  Intermedialität  und
Transmedialität  digitaler  Spiele,  ihre  Bildlichkeit  und  Auditivität,  Darstellungen  ihrer
Geschichte und ihres Designs, den Einfluss auf Identitäts- und Genderkonstruktionen und eine
Diffusion in die Pop-Kultur“.  
Die  von  Beil/Freyermuth/Gotto  genannten  Gender-Aspekte  in  digitalen  Spielen sind
inzwischen Gegenstand einer Reihe von Dissertationen von Melanie Krause (2010), Claudia
Wilhelm (2015) und Sabine Hahn (2017) sowie von Veröffentlichungen von Birgit Richard
(2004), Hella Grapenthin (2009), Nina Kiel (2014) und Valentina Birke (2014)18 mit jeweils
spezifischen Schwerpunkten geworden. 
4. Marginalisierung von Mädchen und Frauen auf der Ebene der Handlung
Kann die Spielfigur weitgehend frei gestaltet werden und repräsentiert so die Spielerin/den
Spieler in der (Rollen-)Spielwelt, wird sie als  Avatar bezeichnet. Bei einer Figur mit bereits
existierendem Persönlichkeitsprofil und einer bestimmten Rolle in der Geschichte des Spiels
spricht  man von einem  Spielcharakter  bzw. einer  Spiel-Figur, Nebenfiguren hingegen sind
nicht spiel- bzw. steuerbar. In der überwiegenden Mehrheit verkörpern die Figuren in digitalen
Spielen, die Menschen repräsentieren, traditionelle Geschlechterstereotype im Rahmen von
„nahezu ausschließlich binären Geschlechtszuschreibungen“ (Witting 2015, 61).  Allerdings
öffnet sich der Gender-Gap bei digitalen Spielen bereits bei der Frage, ob das Spiel überhaupt
einen spielbaren weiblichen Charakter bereitstellt. 
4.1 Einschränkungen der Figurenwahl
„Over time the percentage of primary female characters has not grown.“ (Lynch et al. 2016, 14)
Schon Melanie Gecius stellte Mitte der 90er Jahre bei der Analyse von 44 Computer- und
Videospielen  fest,  dass  es  bei  jenen  22  Spielen,  die  nur  einen steuerbaren  Charakter
enthielten,  lediglich  2  weibliche  Charaktere  gab.  Frauen  sind  schon  damals  eher  in  den
18 Birke bearbeitet ein ähnliches Thema wie die vorliegende Arbeit, setzt aber völlig andere Schwerpunkte.
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passiven, nicht-steuerbaren Nebenrollen wiederzufinden.  (vgl.  Grapenthin 2009,  163) Eine
US-Studie aus dem Jahr 2002, der 47 zufällig ausgewählte Spiele zugrunde lagen, wies bei
597 herausgefilterten Charakteren lediglich 82 weibliche (13,74%) nach. (vgl. Beasly/Collins
2002) Ein vergleichbares Bild zeigte sich in der Studie von Hella Grapenthin (2009): Zwar
wurden anteilig mehr Spiele mit lenkbaren Frauen in den Hauptrollen festgestellt, insgesamt
waren  jedoch  auch  13  Jahre  nach  Gecius'  Untersuchung  „sehr  viel  mehr  männliche  als
weibliche  Figuren  in  den  Spielen  vertreten“  (ebd.,  169):  Hauptfiguren  männlich:  61,5%,
weiblich: 38,5%; Nebenfiguren männlich: 72,6%, weiblich: 27,4%.19 Auch die Gegner und
Endgegner sind überwiegend männlich. (vgl. ebd., 170) Eine weitere Analyse aus 2009  ergab,
dass von den dort untersuchten 150 Spielen neun verschiedener Plattformen etwa 85 Prozent
aller Charaktere männlich waren. (vgl. Wilhelm 2015, 104) Auch nach Kiel (2014, 100) zeigte
sich noch 2014, dass Frauen in Spielen „nach wie vor deutlich unterrepräsentiert“ waren (vgl.
auch  Hahn  2017,  91).  Von  der  Jahrtausendwende  über  Grapenthins  Studie  bis  hin  zur
Gegenwart 2017: „Beide Aspekte, die komplette Abwesenheit von weiblichen Figuren sowie
auch  deren  Reduzierung  auf  Opfer-  bzw.  Nebenrollen,  wurden  von  nahezu  allen
nachfolgenden empirischen Arbeiten immer wieder bestätigt.“ (ebd., 84)
4.2 Weibliche Spiel-Figuren in erzählenden Spielen 
„Die  Darstellung  von  Charakteren  aus  actionorientierten  Spielen  erscheint  deshalb  so  interessant,  da
konservative Geschlechterstereotype Aspekte wie Aktivität, Heldentum, Kampfhandlungen und Aggressivität mit
'Männlichkeit'  assoziieren,  dagegen  Aspekte  wie  Passivität,  Hilflosigkeit,  Opferrolle,  Friedfertigkeit  und
Zurückhaltung mit 'Weiblichkeit'.“ (Raudonat/Stoltenhoff 2014)
In der phantastischen Welt der Fantasy-Games gibt es viele weibliche Figuren, vor allem aber
sind es  erzählende Spiele  mit  einem Gegenwartsbezug,  die in  ihren narrativen  Strukturen
weiblichen und männlichen Spielcharakteren – wenn überhaupt – Vielfalt und Tiefe geben
(können), d.h. „Rollenspiele, die komplexe Lebenswelten simulieren, und Adventures, die in
realistischen  Umgebungen  spielen“  (Schmidt  2009).  Entsprechend  beschränken  sich  auch
Grapenthin (2009)20 und Kiel (2014) in ihren Untersuchungen auf Action- und Adventure-
Spiele, da nur diese Genres eine spielbare Hauptfigur sowie eine  Geschichte mit weiteren
Charakteren  besitzen  und  die  für  eine  Analyse  der  Handlungsstruktur  notwendigen
hinreichend komplexen Erzählstrukturen aufweisen. Daneben sind es Casual Games (Mobile-
Games  und  Browser-Spiele  )  –  Spiele,  die  als  App  bei  passenden  Gelegenheiten  schnell
19 Vergleichbare Relationen zeigen sich übrigens auch in Bezug auf die Geschlechterrepräsentationen in Film
und Fernsehen in Deutschland.  (vgl. Prommer/Linke 2017, 9)
20 Die von Grapenthin untersuchten Spieltitel sind  Silent Hill 3  (2003),  Resident Evil Zero  (2002),  Devil May
Cry 3 (2005), Onimusha 3 (2004), Baphomets Fluch 3 (2003), Zelda – The Wind Waker ( 2002), Jak 3 (2004)
und Tomb Raider – The Angel of Darkness (2003). (Genauere Angaben s. Spiele-Verzeichnis S. 65)
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unterwegs  auf  dem Smartphone  oder  „zwischendurch“  über  den  Online-Browser  gespielt
werden  können  –  die  (kurze)  Geschichten  erzählen  und  Rollen  bzw.  Handlungen  von
Spielcharakteren repräsentieren.
4.2.1 Typisierung weiblicher Charaktere auf der Handlungsebene
Bereits  Gecius  stellte  in  ihrer  Studie  1997  eine  auf  geschlechtsspezifische  Stereotype
reduzierte  Typisierung weiblicher  Spielcharaktere fest.  In  den Hauptrollen waren dies:  die
„clevere  Frau“,  die  „martialische  Kämpferin“,  das  „freche  Mädchen“  und  die  „moderne
Prinzessin“;  als  (nicht  spielbare)  Nebenfiguren,  also  Non-Player-Characters  (NPC):  die
„schöne Prinzessin“, die „weibliche Reizende“, das „Sexmonster“ und die „Mütterliche“ (vgl.
Grapenthin 2009, 165). Letztere werden in den Nebenrollen häufig als unfähig dargestellt –
sie sind „meist schön, sehr hilflos und äußerst passiv“ (ebd., 166) – , sie geraten in gefährliche
Situationen, aus denen sie von männlichen Helden gerettet werden müssen, und dienen „meist
nur als dekoratives Beiwerk oder ggf. als Belohnung für den Helden“ (Gecius  zit. ebd., 164).  
Grapenthin  (ebd.)  selbst  unterscheidet  sechs  weibliche  Stereotype  (H=Hauptfigur,
N=Nebenfigur),  aufgelistet  in  der  Reihenfolge  nach  ihrer  Häufigkeit:  1.  die  unerotische
Mutterfigur (N),  2.  die Kämpferin21 (H),  3.  die  helfende Fee (N),  4.  die Hexe (N),  5.  die
clevere Frau22 (H) und 6. die Abenteurerin23 (H).
Zaremba  bildet  für  die  „harmlosen  Phantasiewesen“  eine  eigene  Kategorie:  Elfen,  Feen,
Zauberinnen, Prinzessinnen und ähnliche mystische  Figuren erscheinen  vor allem in Fantasy-
und  Rollenspielen  in  den  frühen  Jahren  der  Computerspiele  und  „befinden  sich  ganz  im
Einklang mit ihren literarischen Vorbildern aus Märchen und Romanen“ (Zaremba 2009, 283).
Als (böse) Gegenspielerin wiederum tauchen Frauen fast immer stark sexualisiert auf, z.B. als
Zombie-Krankenschwestern in Silent Hill (1999/2003) oder Leder-Soldatinnen in Wolfenstein
(2009). (vgl. Schmidt 2009) „Man darf sich fragen, welcher Gedanke wohl dahinterstecken
mag, aufreizende Frauen niederzuschießen.“ (ebd.)
4.2.2 Heldinnen
Die  „martialische  Kämpferin“  nach  Gecius  entspricht  weitgehend  der  „Kämpferin“  bzw.
„Abenteurerin“  bei  Grapenthin,  zusammengefasst  stellen  sie  den  Typus  der  „weiblichen
Heldin“ dar. Als sexualisierte Kämpferin, ein Typ, der ab Mitte der 1990er Jahre erscheint,
verkörpern Heldinnen „eine Mischung aus Gefahr und erotischer Verlockung“ (Zaremba 2009,
21 Michele aus Onimusha 3, Rebecca aus Resident Evil Zero, Heather aus Silent Hill 3
22 Nico aus Baphomets Fluch 3
23 Lara Croft aus Tomb Raider – The Angel of Darkness
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283).  Hierzu zählen  die  zahlreichen  „Sheroes“ (vgl.  Richard  2004 sowie  das  Glossar  zur
Thesis,  69).  Alle  diese  Heldinnen  werden  männlich  konnotiert  dargestellt:  „Die
Heldinnenfigur entspricht dem Mythos und den Vorstellungen des männlichen Heldenbildes.
Dieses Bild ist ein Idealbild von Kraft, Schönheit und Intelligenz.“ (Lackner 2014, 220) Lara
Croft (Eidos Interactive ab 1996)   –  bis heute das Rollenvorbild für alle Action-Heldinnen –
ist  „taff,  kampftüchtig  und  schlagfertig,  also  im  Wesentlichen  ein  Mann  mit  Brüsten“
(Schmidt 2009). Obwohl Heldinnen eine tragende Rolle spielen, entwickeln sie selten große
Charaktertiefe, „während männliche Helden sowohl hinsichtlich ihrer Persönlichkeitsstruktur
als auch Physiognomie zunehmend differenziert auftreten“ (Kiel 2014, 44). Wie das Idealbild
des starken Mannes zeigen Heldinnen kaum Empfindungen, sie spüren keine Schmerzen und
sind  praktisch  unzerstörbar.  Wenn  Heldinnen  für  Mädchen  und  Frauen  oft  wenig
Identifikationsmöglichkeiten bieten,  so ist  „der  Mangel  bedeutsamer Interaktionsstrukturen
zwischen den Spielfiguren“ (Witting 2015, 61) eine wesentliche Ursache. Es dürfte auch kein
Zufall sein, dass fast alle Actionspiele mit Heldinnen eine Verfolgerperspektive wählen, bei
der die Spiel-Figur – für die Spieler (!) – vollständig zu sehen ist. Dies trifft auf Lara Croft zu
oder auf Scarlett in Venetica (2009), auf Jade in Beyond Good & Evil (2003) oder Rayne in
Bloodrayne (2002),  auf  Violett  in  Velvet  Assassin (2009)  oder  Rubi  in  Wet (2009).  (vgl.
Schmidt 2009)
Frauen,  die  den  Hauptcharakter  begleiten,  zeigen  meist  eine  facettenreichere  und
glaubwürdigere  Persönlichkeit,  wohl  weil  sie  dem  Helden  als  Gesprächspartnerin  und
mitunter als romantic interest dienen.24 Von dem Spieler/der Spielerin  gesteuerte Heldinnen
dagegen  dürfen  sich nicht  verlieben,  sie  sind für  (männliche)  Spieler  Identifikations-  und
Sexobjekt zugleich. 
4.2.3 Eingeschränkte Fähigkeiten weiblicher Spielcharaktere
Grapenthin (2009, 174) untersuchte die Geschlechterbilder in den o.a. Spielen auch in Bezug
auf die Handlungen und Fähigkeiten der männlichen und weiblichen Figuren. Dabei stellte sie
fest,  dass  die  männlichen  Hauptfiguren  durchweg  uneigennütziger  handeln,  sie  werden
selbstloser dargestellt als die weiblichen, ihre Handlungsmotive sind „edler“: Sie befreien die
entführte Schwester, retten die Welt vor bösen Widersachern etc. Sie selbst müssen erheblich
seltener gerettet werden: 25% der männlichen Hauptfiguren gegenüber 60% der weiblichen
(vgl.  ebd.,  176).  Auch  die  Anzahl  und  Verteilung  der  Nahkampf-  und  Schusswaffen  ist
24 s. z.B. die Non-Player-Charaktere  Alyx in Half-Life (1998),  Sheva  in Resident Evil 5 (2009) oder Bastila
aus Knights of the Old Republic (2003) (vgl. Schmidt 2009)
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ungleich, außerdem verfügen die männlichen Hauptfiguren über mehr besondere Fähigkeiten
(übersinnliche Kräfte, Fähigkeit zur Verwandlung etc.). (vgl. ebd., 175)
4.2.4 Zum Handlungstyp der „Damsel in Distress“ 
Das klassische Motiv der „Damsel in Distress“ (dt. „Jungfrau in Nöten“) ist  nach wie vor
häufig anzutreffen.  Der Terminus bezeichnet ein aus Sagen und Märchen bekanntes – und
seither  in  zahlreichen  Gattungen  und  Genres  aufgegriffenes  –  Handlungsmotiv,  wo  eine
weibliche Figur von einem männlichen Antagonisten in Bedrängnis gebracht wird und von
einem starken und tapferen Protagonisten gerettet wird.  Und viele digitale Spiele setzen auf
die  Motivation,  die  daraus  entspringt,  einer  (sympathischen)  Frau  oder  einem  hilflosen
Mädchen zu Hilfe zu eilen, sei es, dass sie/es gekidnappt wurde, gefangen und eingesperrt ist,
verloren gegangen oder verzweifelt und krank auf ihre/seine Rettung wartet. Das bekannteste
Beispiel ist  Prinzessin Peach, das entführte und zu rettende Opfer in der  Super Mario Serie
(1986);  sie  taucht  auch  in  der  letzten  Folge  Mario  &  Luigi:  Dream  Team  Bros. (2013)
weiterhin auf.  Vergleichbares geschieht in  Resident Evil 4 (2005),  wo der Agent  Leon S.
Kennedy  Ashley  Graham,  die  Tochter  des  US-Präsidenten,  aus  den  Händen  einer  Sekte
befreien muss, oder in Silent Hill (1999), wo der Schriftsteller Harold Mason auf der Suche
nach seiner siebenjährigen Tochter Cheryl ist. Anita Sarkeesian mit ihren „Tropes vs. Women“
zeigt zahlreiche weitere – auch aktuellere – Beispiele. (vgl. Feminist Frequency 2013) Nach
Kiel (2014, 103) ist die „Jungfrau in Nöten“ in erster Linie eine männliche Trophäe, sie wird
auf diese Weise „zum Objekt degradiert“. Diskriminierend ist dieser Stereotyp insofern, als er
allein männlichen Protagonisten Handlungsmacht zuschreibt. (vgl. Peric 2014) Das Bild der
hilflosen, schwachen Frau, die es zu beschützen gilt, ist mit dem Element der Macht über bzw.
Kontrolle  der  Frau verknüpft.  Lackner  (2014,  224) weist  darauf  hin,  dass  „der  Typus der
schwachen Frauen dahingehend produziert  wurde, um Männer vor ihrer tiefsten Furcht zu
schützen:  Die  Kontrolle  über  die  weibliche  Präsenz  zu  verlieren.“  Starke  Frauen,  die  als
Gefahr verstanden werden, werden symbolisch in dem Bild der bösen Königin, der Hexe oder
der Magierin dargestellt, das Gegenstück ist in der „weisen Mutter“ verkörpert. (vgl. ebd.)
4.2.5 Spiele für Mädchen (Browsergames, Casual Games/Mobilegames)
Nach  Astrid  Ebner-Zarl  (2017,  231  ff)  tauchen  eine  Reihe  von  subtilen  und  manifesten
Formen von Stereotypen gerade im Zusammenhang mit den Produkten auf, die speziell als für
Mädchen  bestimmt  deklariert  werden  und  damit  in  das  Syndrom  der  „Pinkifizierung“
eingeordnet  werden  können.  Besonders  bei  Online-Spiele-Plattformen  (sogenannten
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Browsergames),  die  oft  mit  der  Zusatzkategorie  „für  Mädchen“  arbeiten  (vgl.  z.B.  das
Internetportal  „Spielaffe“,  SpielAffe  o.J.),  ist  dies  evident.  Die  Kategorien,  die  angeboten
werden, beinhalten z.B. „Sport“,  „Rennen“, „Action“, „Denken“, „Geschick“,  „Abenteuer“
etc. und „Mädchen“25, wodurch die übrigen implizit als „für Jungen“ ausgewiesen werden. 
„Mostly girls' games are assembled in an additional category separated from the general categories which, as a
consequence, implicitly become male categories. The androcentic way of thinking that men are the general (and
thus the normal) and women are the particular (the diviation from the norm) which needs a special category is a
structuring principle of online gaming platforms for children.“ (ebd., 233) 
In  zahlreichen  solchen  digitalen  Spielen  für  Mädchen  findet  sich  eine sehr  auf  weibliche
Stereotype beschränkte Auswahl an Tätigkeiten wie 
„makeup, styling and fashion games, cooking games, dating games, decoration games, shopping games or caring
games, where babies, hospital patients or animals have to be looked after“ (ebd., 232). 
Hier taucht häufig auch das Motiv der Sekretärin auf, die es zu stylen gilt, damit sie besonders
attraktiv aussieht, um sich so für ihren Job als geeignet zu erweisen. (vgl. ebd.) 
Die  sogenannten  Casual  Games „bieten  die  geringste  Einstiegshürde  für  unerfahrene
Spielerinnen und Spieler“ (Witting 2015, 59). Sie wenden sich in der Mehrzahl an Frauen und
besonders an Mädchen, die auch den überwiegenden Teil der Nutzer(innen) (!) ausmachen (s.
Kap. 1.1).  In vielen Beispielen des Genres der sogenannten  Klick-Management-Spiele (vgl.
Deutschland SPIELT o.J. -a-) wird anhand relativ einfacher Handlungsstränge davon erzählt,
wie eine Frau, etwa die junge Tierärztin Amy oder die junge Ärztin Holly, mit Ehrgeiz und
Tüchtigkeit ihre eigene Praxis, Farm, Boutique, Immobilienfirma oder Klinik managt. Es geht
häufig um Themen wie Nageldesign, Baby-Boutique, Models, Fashion und Beauty  u.ä. (vgl.
Kutscherow  2014),  also  schon  klischeehaft  verkürzt  um  ein  traditionelles  weibliches
Rollenbild. Es „lässt sich zusammenfassend sagen, dass Mobile-Games, die ausschließlich für
Mädchen und junge Frauen bestimmt sind, bezüglich des Designs und der Ästhetik sehr stark
auf stereotype Gestaltung forciert sind.“ (ebd.) Es mag sein, dass besonders jüngeren Mädchen
derartige auf sie zugeschnittene Spiele eine Zeit lang gefallen,  dass sich aber ihr Interesse
daran  schnell  erschöpft.  Wenn  ihnen  dann  in  diesem  Stadium  keine  interessanteren
spielerischen Alternativen aufgezeigt  werden können, weil die überwiegende Mehrzahl der
Angebote sich an Jungen wendet, werden sie kaum noch weiter spielen. (vgl. Kiel 2014, 162) 
Der klassische Stereotyp der schutzlosen Damsel in Distress ist auch im Browser-Spiel Ritter
Arthur  4 (2014)  vorhanden,  der  einen  „königlichen  Dienst  zur  Rettung  entführter
Prinzessinnen“ betreibt. („Beweise deine Prinzessinnenrettungskräfte in 50 kniffligen Klick-
Management-Levels“, vgl. Deutschland SPIELT o.J. -b-)  Ein  besonders krasses Beispiel ist
das  Point-and-Click-Adventure Goodbye Deponia (2013). Hier sind beinahe alle weiblichen
25 wobei diese Spiele in letzter Konsequenz dadurch als „nicht für Jungen geeignet“ markiert werden
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Charaktere auf sexualisierte Weise dargestellt;  Goal, die wichtigste Nicht-Spieler-Figur, die
die Funktion der „Damsel in Distress“ erfüllt, erscheint überwiegend in Unterwäsche und ist
immer wieder verbalem Sexismus ausgesetzt. (vgl. Ebner-Zarl 2017, 232) Dennoch wurde das
Spiel  2014  auf  der  Frankfurter  Buchmesse  mit  dem  Kindersoftwarepreis  TOMMI
ausgezeichnet (auf Rang 3). (vgl. Kindersoftwarepreis TOMMI 2017)
4.3 Ursachen der Marginalisierung von Mädchen und Frauen in digitalen Spielen
„Weibliche Spielfiguren haben keine Rüstung, sondern Brüste. Sie haben keine Missionen, sondern Nöte. Sie
haben keine Haupt-, sondern die Opferrolle. Sie erleben keine Abenteuer, sondern warten in Kerkern, Eisblöcken
oder an Bahnschienen gekettet auf den Prinzen. Sie haben keine Laserschwerter oder Äxte, sondern Heiltränke
oder Glaskugeln. Sie sind jemandes Frau, Tochter, Geliebte, Studentin oder Assistentin – nie eigenständig, nie
selbst jemand. Sie haben keine eigene Biographie, keine intrinsische Motivation.“  (herzteile 2014-a-)
Die Dominanz männlicher Helden auf ihrer Heldenreise26,  die Marginalisierung weiblicher
Spielcharaktere als Opfer und Beiwerk sind Kennzeichen einer Spiele-Kultur, in der  Mädchen
und  Frauen  auch  als  Spielerinnen  an  den  Rand  gedrängt  werden.  Die  Mehrheit  der
erzählenden  Spiele  spiegelt  archetypische  Muster  wider,  die  in  Sagen  und  Märchen
vorgezeichnet sind. Nach Lackner (2014, 220) stehen Computerspiele in ihren Erzählweisen
sehr stark mit  Mythen in Verbindung.  „Mythen sind einfache und allgemein verständliche
Bilder von Gut und Böse, Männern und Frauen und großen Erzählungen.“ In Anbetracht der
Tatsache,  dass  Computerspiele  auch  im  heutigen  digitalen  Zeitalter  überwiegend  durch
traditionelle Rollenbilder und z.T. archaische Muster von untergeordneter Weiblichkeit und
dominanter  Männlichkeit  geprägt  sind,  stellt  sich  die  Frage  nach  den  dabei  zugrunde
liegenden  (gesellschaftlichen)  Mechanismen.  Dazu  liegen  mit  den  Konzepten  des
„Männlichen Habitus“ des französischen Soziologen und Sozialphilosophen  Pierre Bourdieu
und der „Hegemonialen Männlichkeit“ der australischen Soziologin Raewyn Connell zwei in
den 90er Jahren des vergangenen Jahrhunderts entstandene Theorien vor, die als Grundlagen
und  Erklärungsansätze  auch  in  der  gegenwärtigen  Genderforschung  zentrale  Bedeutung
besitzen und die Ursachen der Geschlechterstrukturen in digitalen Spielen transparent werden
lassen.
4.3.1 Der männliche Habitus  (Pierre Bourdieu)  
„Die  Entwicklung  von  Geschlechtsidentität  ist  nicht  nur  ein  kognitiv-diskursiver  Prozeß  von
Bezeichnungspraxen, sondern Geschlecht  wird inkorporiert,  schreibt sich in den Körper (Verhalten,  Gefühle,
Muskulatur, Einstellungen etc.) ein.“  (Stahr 2000, 97)
26 zur  Heldenreise  als  zeit-  und  kulturübergreifendes  Thema/Konzept  und  ihren  typischen  Stadien  vgl.
Köberer/Maisenhölder/Rath 2014
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Dass  die  gesellschaftliche  Einteilung der  Geschlechter  konstruiert  ist,  bleibt  in  der  Regel
unsichtbar.  Stattdessen  erweckt  sie  den  Anschein,  als  wäre  „der  den  Männern  universell
zuerkannte Vorrang“ (Bourdieu 2005, 63) von Natur aus gegeben, als wäre dieser „natürlich
und evident“ (ebd., 20). Geschichtlich und gesellschaftlich bedingte Unterschiede zwischen
den Geschlechtern werden einer biologischen Natur zugerechnet und dadurch begründet und
legitimiert. (vgl. Bourdieu 1997, 169) Frauen wie Männer haben die Strukturen männlicher
Dominanz  „in  Form  unbewußter  Wahrnehmungs-  und  Bewertungsschemata  […]
verinnerlicht“ (ebd., 14), diese sind „in den Habitus präsent [...] als ein  universelles Prinzip
des  Sehens  und  Einteilens,  als  ein  System  von  Wahrnehmungs-,  Denk-  und
Handlungskategorien“ (Bourdieu 1997, 159). Michael Meuser (2000, 68) betont, habituelle
Dispositionen seien „der  reflexiven  Steuerung weitgehend unzugänglich“ ,  insofern  sei  es
nicht  damit  getan,  „sich  bestimmten  der  Person  äußerlichen  Rollenerwartungen  zu
verweigern.  Der  geschlechtliche  Habitus  entfaltet  seine  Wirkung  als  inkorporierte  'zweite
Natur'“. 
„Die Macht der männlichen Ordnung zeigt sich an dem Umstand, daß sie der Rechtfertigung nicht bedarf. Die
androzentrische Sicht zwingt sich als neutral auf und muß sich nicht in legitimatorischen Diskursen artikulieren.
Die soziale Ordnung funktioniert wie eine gigantische symbolische Maschine zur Ratifizierung der männlichen
Herrschaft, auf der sie gründet.“ (Bourdieu 2005, 21)
Für das Verständnis des Prinzips männlicher Herrschaft, der Komplizenschaft der Frauen und
deren „vorauseilenden Gehorsam“ (Rutschky 2005) ist Bourdieus Begriff der „symbolischen
Gewalt“  zur  Durchsetzung wesentlicher  Herrschaftsmuster  entscheidend.  Im  Gegensatz  zu
direkter,  unverhüllter  physischer  Gewalt  entfaltet  die  symbolische  Gewalt  ihre  Wirkung
unbewusst, die „subjektlose, unbewusste Herrschaft des Symbolischen [ist] eingeschrieben in
die Körper und den Alltag von Männern und Frauen“ (ebd.). Diese symbolische Gewalt ist an
Bourdieus Begriff des „Habitus“ gekoppelt (vgl. Bourdieu 1997, 166), denn die Zustimmung
der  Beherrschten  „beruht  auf  der  unmittelbaren  und  vorreflexiven  Unterwerfung  der
sozialisierten  Körper“  (ebd.,  165).  Die  natürlich  erscheinende  Logik  männlicher
Überlegenheit erklärt, „warum Männer Maschinen lieben und Frauen mit Menschen arbeiten
wollen“ (Rutschky 2005) – die Arbeit mit Maschinen gilt als schwierig, letzteres als einfacher.
Der  männliche  Habitus  äußert  sich  in  vielfältigen  Formen  und  Variationen:  vom
beschützenden (aber auch patriarchalisch herrschenden) Familienoberhaupt bis zur physischen
Gewalt eines Familiendespoten, in „extremen Gewalttätigkeiten des virilen Egoismus wie [...]
äußersten Opfern der Hingabe und der Uneigennützigkeit“ (Bourdieu 1997, 216). Er äußert
sich in einem alltäglichen Sexismus gegenüber Frauen,  so auch in den Ritualen höflicher
Zuvorkommenheit, aber nicht zuletzt auch – und dies ist besonders im Zusammenhang der
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Figurendarstellung  in  Action-Adventures  von  Interesse  –   in  „Hypermaskulinität  (Rambo,
Macho)“ (Meuser 2000, 60). Und er „findet seine Kehrseite in der permanenten, bisweilen ins
Absurde  getriebenen  Spannung  und  Anspannung,  […]  seine  Männlichkeit  unter  allen
Umständen zu bestätigen“ (Bourdieu 2005, 92). 
Während  sich  die  Bedingungen  gesellschaftlicher  Arbeitsteilung  und  die  mit  ihnen
verknüpften Rollenerwartungen an Frauen und Männer in den letzten Jahrzehnten schnell und
zum Teil  radikal  verändert  haben,  haben sich  die unbewussten (!)  geschlechtsspezifischen
Stereotype  hartnäckig  gehalten.  (s.  auch  Kap.  2.1)  In  den  „Erzählungen“  digitaler  Spiele
finden sie sich unreflektiert und sogar verstärkt wieder, prägen deren Handlungsstrukturen,
weibliche und männliche Rollenbilder und damit die Bewusstseinsstrukturen einer globalen
Szene  von  Spielerinnen  und  Spielern.  Eine  weitere  detaillierte  Analyse  dieser  Vorgänge
ermöglicht das Konzept der  Hegemonialen Männlichkeit:
4.3.2 Hegemoniale Männlichkeit (Raewyn Connell)
Raewyn Connell (1998, 98) bezeichnet mit dem von Antonio Gramsci entlehnten Begriff der
„Hegemonie“ von Männlichkeit „jene Konfiguration geschlechtsbezogener Praxis, [...] welche
die momentan akzeptierte Antwort auf das Legitimitätsproblem des Patriarchats verkörpert
und  die  Dominanz  der  Männer  sowie  die  Unterordnung  der  Frauen  gewährleistet“.
Hegemoniale Herrschaft  beruht im wesentlichen auf  dem Vermögen,  eigene Interessen als
allgemeine  Interessen  zu   deklarieren.  Ähnlich  der  „symbolischen  Herrschaft“  bei  Pierre
Bourdieu wird diese Hegemonie also nicht durch (direkte) Gewalt aufrecht erhalten, „sondern
durch ihren erfolgreich erhobenen Anspruch auf Autorität“ (ebd.). 
Connells Theorie der hegemonialen Männlichkeit ist „eine Theorie der Praxis“ (Maurer/May
2011, 483), d.h. im Mittelpunkt steht die Untersuchung jener Handlungen, in denen Frauen
und Männer ihre gesellschaftlichen Beziehungen zueinander gestalten. Dieses Konzept basiert
jedoch nicht auf der „Konfrontation zwischen zwei jeweils in sich homogenen Geschlechtern“
(ebd.).  Mit  dem  Begriff  der  hegemonialen  Männlichkeit  fasst  Connell  eine  zweifach
strukturierte Differenzbeziehung. Zum einen ist die Struktur der sozialen Beziehungen von
Männern und Frauen durch Ungleichheit gekennzeichnet. In unserer Kultur ist Männlichkeit
von Weiblichkeit nicht nur grundsätzlich unterschieden, sondern gilt auch als überlegen und
dominant. Diese Dominanz spiegelt sich entsprechend in der Struktur digitaler Spiele: 
„Frauen werden als Feature für eine als dominant wahrgenommene, männliche Spielerschaft gestaltet. Das heißt
Frauen sind in Spielen nie einfach nur da, sondern müssen durch die Ansprüche des männlichen Publikums
hindurch  eine  Daseinsberechtigung  haben.“  [...]  „Sex  Objekt,  Love-Interest,  Damsel  in  Distress,  böse
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Mutterfigur, sexuelle Domina, die es zurückzudominieren gilt, usw. Frauen sind in Videospielen so gut wie nie
organisch in die Story verwoben, sondern immer nur in Relation zum männlichen Protagonisten, und dann immer
explizit als Frau.“ (der Spiele-Designer Anjin Anhut, zit. n. Kiel 2014, 141) 
Aber nicht nur im Verhältnis der Geschlechter zueinander existiert Unter- und Überlegenheit,
sondern  auch  im  Binnenverhältnis  der  Männer.  Diese  Unterschiede  zwischen  Männern
ergeben  sich  aus  Kategorien  wie  Ethnie,  Klasse,  Generation  sowie  aus  Lebensstilen,
Beziehungsformen und sexuellen Orientierungen (Meuser 2000, 59); und aus der Nähe oder
Ferne  zum  jeweiligen  kulturellen  Ideal  von  hegemonialer  Männlichkeit  ergibt  sich  ihre
Rangfolge. Diese reicht von  Komplizenschaft – Männern, die vom patriarchalischen System
profitieren,  ohne  „an  der  vordersten  Frontlinie  des  Patriarchats“  (Connell  1998,  100)  zu
kämpfen  –  und  Unterordnung,  z.B.  von  homosexuellen  Männern  als  Gegenbild  zum
vorherrschenden  Typus  von  Männlichkeit  „am untersten Ende der  Geschlechterhierarchie“
(ebd., 99) bis hin zur Marginalisierung von z.B. „schwarzen Männern“ (sic!) in den USA (vgl.
ebd., 101). Alle diese Formen von Männlichkeit profitieren dennoch von der „patriarchalen
Dividende“,  d.h.  von  einem materiellem und immateriellem Profit  in  Form von Achtung,
Prestige, Befehlsgewalt bzw. Geld und politischer Macht, den Männer in der patriarchalisch
strukturierten Gesellschaft erhalten. (vgl. ebd., 103)
Hegemoniale Männlichkeit verkörpert ein kulturelles Ideal (der westlichen Welt), dem nur die
wenigsten Männer direkt entsprechen. Nicht die Eigenschaft eines individuellen Mannes als
direktes Vorbild verkörpert dieses Ideal, seine Macht entfaltet sich eher indirekt, es wird nur
von wenigen  Männern  vollständig  realisiert  und  nicht  von  einer  bestimmten  Gruppe von
Subjekten  strategisch  durchgesetzt.  (vgl.  Meuser  2000,  59)  Sondern  hegemoniale
Männlichkeit  zeigt  sich  „als  institutionell  verfestigte  Praxis  und  als  kulturelles
Orientierungsmuster“ (ebd.),  und sie variiert  je nach historischer  Lage. Meuser  (2000, 59)
nennt in diesem Zusammenhang das Beispiel der autoritär-nationalistischen Gesellschaft mit
den  militärischen  Tugenden  von  Ehre,  Pflichterfüllung  und  Aufopferung,  prototypisch
verkörpert in der Figur des Generals. In der heutigen durch Individualismus gekennzeichneten
Gesellschaft  kommt  diese  Verkörperung  am  ehesten  dem  technokratischen  Milieu  des
Managements  zu.  Das  in  Industriegesellschaften  vorherrschende Muster  von  Männlichkeit
jedenfalls ist gekennzeichnet durch Dominanz, Risikobereitschaft, Unabhängigkeit und eine
reduzierte  Emotionalität  (Empathiemangel)  (vgl.  Luedtke  2008,  167).  Digitale  Spiele
schließlich repräsentieren kulturelle Muster von Männlichkeit, die vor allem Jugendlichkeit,
Dominanz, Durchsetzungsvermögen, Lässigkeit/„Coolness“ und körperliche Athletik (die nur
durch gezielten Muskelaufbau zu erreichen ist) zur Norm machen.
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Connell  (1998,  94f)  unterscheidet  analytisch  drei  strukturelle  Ebenen:  a)  die  der
Machtbeziehungen,  b)  die  der  Produktionsbeziehungen  und  c)  die  der  emotionalen
Bindungsstruktur (Kathexis)27.
In digitalen Spielen geht es auf der Ebene der  Machtbeziehungen (neben den Angriffen auf
Frauen bei Online-Spielen, vgl. Kap. 6.2 und 6.3) vor allem um die Beziehungen innerhalb der
Figurenkonstellationen.  (vgl.  Zimm  2014,  76)  Während  die  sexualisiert  dargestellten
Frauenfiguren  mit  Ausnahme  der  ausgewiesenen  Heldinnen  aus  männlicher  Sicht  mit
Passivität und Schwäche verknüpft und zu Objekten werden, symbolisieren die männlichen
Charaktere,  ebenfalls  leicht  bekleidet,  aber  mit  überdimensionierter  Muskulatur,  „Stärke,
Aggressivität  und Macht“ (Groen/Witting 2016, 182).  Durch die Stereotypisierung werden
männliche Charaktere idealisiert, aber sie „werden nicht primär im Hinblick darauf gestaltet,
weiblichen  oder  auch  homosexuellen  männlichen  Spielern  zu  gefallen,  und  erfahren
demzufolge keine explizite Sexualisierung“ (Kiel 2014, 103). Sie verkörpern Mut, Intelligenz,
Stärke, Willenskraft und Selbstständigkeit, also die tradierte Vorstellung von Männlichkeit als
Retter, Rächer und Macher. Ein solches  virtuelles Rollenbild spiegelt und verstärkt die in der
Realität bestehenden Machtverhältnisse.
Auf der Ebene der  Produktion zeigt sich hegemoniale Männlichkeit bei digitalen Spielen in
den Bedingungen ihrer Herstellung. Nach Krause (2010, 11) findet „die Kommunikation und
Interaktion rund um Computerspiele immer in einem männlich verschlüsselten sozialen Raum
statt“. „The preponderance of men in the game industry leads to a culture in which the male
perspective is the only one.“ (Lynch et al. 2016, 3) Für den Markt werden nach wie vor solche
Spiele entwickelt, die männlichen Präferenzen entsprechen. „Frauen werden lediglich – wenn
überhaupt – als nachrangige Zielgruppe behandelt.“28 (Wilhelm 2016, 110) Computerspiele
waren jahrzehntelang eine beinah exklusive Domäne von Männern; entsprechend verwundert
es nicht, dass die Entwicklungsstudios sich in Marketing und Design danach ausrichten29 und
die Auswahl der  Themen,  der  Helden und der  Charakterzeichnungen überwiegend auf die
männliche Käuferschaft zugeschnitten ist. 
88% der Beschäftigten und 95% der Entscheidungsträger im Gaming-Business sind männlich
(vgl.  Witting  2015,  63).  Nach  einer  anderen  Quelle  (Groen/Witting  2016,  182)  liegt  der
27  Connell verwendet „Kathexis“ analog zum Begriff „Besetzung“ bei Sigmund Freud. (vgl. Connell 1998, 94)
28 Ausnahmen  bilden  dabei  Casual  Games,  Serious  Games  (pädagogische  Spiele)  und  Advergaming
(werbefinanzierte Spiele).  ( vgl. Wilhelm 2016, 110) 
29 Besonders in 1990er Jahren richtete sich die Spiele-Industrie mit „aggressiven Werbemaßnahmen […] immer
häufiger  exklusiv  an  Jungen  und  junge  Männer“.  So  wurden  „Mädchen als  potentielle  Konsumentinnen
allmählich vernachlässigt“ (Kiel 2014, 28).
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Frauenanteil in der Branche sogar nur bei etwa 8 Prozent. Zum Vergleich: In den USA betrug
2014  der  Anteil  weiblicher  Beschäftigter  ebenfalls  nur  22%.  (vgl.  Lynch  et  al.  2016,  1)
Feministinnen verweisen auch auf eine besonders frauenfeindliche Arbeitsatmosphäre in der
Branche:
„Auf die Frage eines Kickstarter-Mitarbeiters hin, wieso es so wenig Spieleentwicklerinnen gäbe, sammelten
2012 tausende Frauen unter dem Hashtag #1reasonwhy erschreckende Eindrücke aus ihrem Arbeitsalltag in der
Branche.“ (herzteile 2014-a-)
Nach Zimm (2014, 76) können in digitalen Spielen „die Belohnungen […] als Repräsentanten
für  emotionales  Begehren  betrachtet  werden“.  Die  Belohnungssysteme  als  Ausdruck  der
emotionalen  Bindungsstruktur sind  in  der  Mehrzahl  auf  männliche  Spieler  hin  orientiert,
exemplarisch   verdeutlicht an Super Mario (1985), der am Ende mit der Prinzessin belohnt
wird.  Neben  Rüstungen  und  Verbesserungspunkten  sind  besonders  mächtigere  Waffen
begehrt,  die  als  Symbol  für  (männlich  konnotierte)  Macht  und  Durchsetzungsvermögen
interpretiert werden können. (vgl. ebd.)
4.4 Exkurs I:  Cate Archer – Restriktionen einer emanzipierten Spielfigur
Neben Lara Croft  aus dem Genre der Action-Adventures ist die Figur Cate Archer – hier
handelt es sich um einen First-Person-Shooter – eine der seltenen weiblichen Hauptcharaktere
in  einem  AAA-Game.  In  dem Spiel  The  Operative:  No  One  Lives  Forever (NOLF)  der
amerikanischen Firma Monolith Productions (2000) kämpft die britische Geheimagentin und
ehemalige  Meisterdiebin  Cate  Archer  an  internationalen  Einsatzorten  gegen  eine
Terrororganisation. Das facebook Gamerinnen-Portal WOMENGAMERS erteilte ihr in seiner
Rubrik Digital  Women Critique die gute Benotung 8,8 (vgl.  Zaremba 2009,  287) und sie
kommt auch sonst beim weiblichen Publikum gut an (vgl. Kiel 2014, 167).  Richard (2004,
48) beschreibt sie als „eine durch und durch positive Identifikationsfigur“, weil sie in den
Dialogszenen „ironisch bis frech gegenüber ihren Partnern und Vorgesetzten agiert“, und der
Spielekritiker Ed Smith (2016) hält Cate Archer für eine der wenigen feministisch geprägten
Figuren in der Spielewelt: „Amidst myriad boisterous FPS games, both before and after its
release, NOLF has the guts to not only put a woman front and centre, but to openly challenge
male authority.“ Denn Cate ist eine auf unmissverständliche Weise selbstbewusste Frau: 
„How often in video games do you get character that carries a gun and blows things up, and then sits and talks
about feminism? 'The point is letting young women be whatever they please,' Archer tells Goodman.“ (ebd.)
Auch  ihre  technische  Ausrüstung,  ihre  versteckten  Gadgets  brechen  auf  ironische  Weise
herkömmliche Klischees.  Denn sie stehen in Verbindung mit  weiblichen Modeaccessoires:
Granaten als Lippenstift getarnt, eine Haarspange, die als Dietrich und zur Verabreichung von
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Gift  eingesetzt  werden  kann,  eine  als   Sonnenbrille  getarnte  Fotokamera,  gleichzeitig
Minendetektor  und  Infrarotscanner,  ein  Parfüm  zum  Einschläfern,  Erblinden  oder  zum
Vergiften,  eine  Gürtelschnalle  als  Enterhaken  oder  ein  Puderfläschchen  um  Leichen
aufzulösen etc. (vgl. No One Lives Forever o.J.)
Allerdings,  so  führt  Smith  aus:  Die  Handlungsstruktur  von  NOLF  konterkariere eine
feministische Sichtweise. Die z.T. absurden unvorhersehbaren Faktoren, die dem Erfolg der
Missionen entgegenstehen, spiegelten – als ein Beispiel  hegemonialer Männlichkeit – eine
frauenfeindliche Welt wider. In der Handlung werden die meisten Probleme und Misserfolge
durch den verräterischen Geheimdienst-Mitarbeiter Smith verursacht,  der sich am lautesten
gegen den Einsatz weiblicher Agenten einsetzt. 
„What both you as a player and Archer as a character face is frustration towards a stratified system, one that
simply won't give women, no matter how deserving they are, any credit. Wage disparity, the presumption of
advancement  law,  being  prohibited  from front  line  jobs  in  the  military  –  this  kind  of  legislative  sexism is
reflected in Archer's struggle to be taken seriously at work.“ (ebd.)
Die  Vorbehalte  der  Agentenbehörde  gegenüber  Agentinnen  seien  typisch  und  stünden
stellvertretend  für  die  nach  wie  vor  vorhandenen  Vorbehalte  der  Spiele-Produzenten
gegenüber weiblichen Spielcharakteren und Spielerinnen:
„The spy agency's reticence to accept a female operative is representative of gaming's enormous gender bias –
video games are made by men, for men. We boast about graphics and VR and 'new experiences', but politically
speaking, the majority of video games are stuck several decades in the past. And of that, Cate Archer remains
proof, even this many years after her debut.“ (ebd.)
Auf diese Weise macht selbst eines der wenigen Spiele, das eine emanzipierte Spiel-Heldin
präsentiert,  fortschrittliche  Ansätze  letztendlich  durch  den  sublimen  Sexismus  in  seiner
(narrativen) Spielstruktur zunichte.
5. Stereotypisierung weiblicher Charaktere auf der Ebene der Darstellung
5.1 Begriffsbestimmung: Stereotype/Objektifizierung/Sexismus
„Pornography, prostitution, sexual harassment and the representation of women in mass media and art are all
examples of common sexual objectification.“ (der feministische Blog „finally“, finally 2007)
Stereotype, durch die Menschen(gruppen) mit bestimmten Eigenschaften verknüpft werden,
dienen zunächst zur Komplexitätsreduktion (vgl. Wilhelm 2015, 81) und sind von daher im
Alltag  kaum  zu  vermeiden.  Problematisch  sind  sie  jedoch,  insofern  durch  sie  bestimmte
„gesellschaftliche  Rang-  oder  Werteordnungen“  (ebd.)  gerechtfertigt  werden.
Geschlechterstereotype  beinhalten sowohl  deskriptive als  auch  präskriptive  Elemente  (vgl.
Eckes 2010, 178), also sowohl Verhaltensbeschreibungen wie auch -erwartungen.  Sie gehören
zum individuellen wie auch zum konsensuellen (kulturell geteilten) Wissensbesitz und werden
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vor  allem  durch  (Massen-)Medien  verbreitet.  (vgl.  ebd.)  In  Bezug  auf  von  Männern
konstruierte Geschlechterstereotype existieren zum einen paternalistische Frauenbilder,  d.h.
Frauen werden  positiv, aber als inkompetent und zu beschützend angesehen (s. das „Damsel
in Distress“-Motiv). Neben dieser benevolenten (subjektiv wohlmeinenden, kavaliersmäßigen,
aber  dennoch  herabsetzenden)  Form  (vgl.  Eckes  2010,  184  )  gibt  es  den  hostilen
(ablehnenden,  feindseligen)  Stereotyp.  Die  neidvolle  Variante  des  hostilen Typs betrachtet
Frauen mit einem hohen Status als kompetent, aber kalt, z.B. Feministinnen (!). (vgl. Birke
2014, 26) Bei der anderen, sexualisierten Form des hostilen Typs fühlen sich Männer durch
Frauen kontrolliert: „Hostile sexism [...] stems from notions of women seeking to control men
often through sex.“  (Lynch et al. 2016, 4) 
Ikonografisch/ästhetisch  sexualisiert  dargestellte  Frauenfiguren  verkörpern  eine  Nähe  zu
letzterem Typ, wobei sie jedoch vor allem als objektifizierend charakterisiert werden können,
indem sie ein sexuelles männliches Begehren widerspiegeln. Der Begriff der Objektifizierung
geht zurück auf die US-amerikanische Philosophin Martha Nussbaum (vgl. Birke 2014, 27)
und  beschreibt  jene  Mechanismen,  mit  denen  Menschen  zum  Objekt  gemacht  werden:
Instrumentalisierung (eine Person wird zum Werkzeug für die Zwecke Anderer); Verleugnung
von  Autonomie  und  Selbstbestimmung;  Absprechen  von  Integrität  und  dem  Recht  auf
Unverletzlichkeit;  Verleugnung  von  Subjektivität  (dem  Besitz  eigener  Gefühle)  und  die
Reduktion auf Aussehen bzw. den Körper oder Körperteile. Letzteres bedeutet als sexuelle
Objektifizierung  die  eindimensionale  Reduktion  eines  Individuums  auf  die  Funktion  als
Sexualobjekt.  (vgl.  ebd.)  Diese  Reduktion weiblicher  Spielfiguren auf  (hyper)sexualisierte
Körper lässt sich in eine umfassendere Begriffskategorie als besondere objektifizierende Form
des  „Sexismus“  einordnen.  Sexismus30,  in  der  Wortbildung  angelehnt  an  „Rassismus“,
bezeichnet allgemein die „stereotypkonforme Betonung von Geschlechtsunterschieden, [den]
Glaube[n] an eine Minderwertigkeit von Frauen (relativ zu Männern) und [die] Befürwortung
herkömmlicher Geschlechterrollen“ (Eckes 2010, 184).
5.2  Sexualisierte/objektifizierende  Darstellung weiblicher Spielcharaktere
„Frauen [sind] auch immer sehr explizit  als Frauen designt. Plötzlich werden Rüstungen bauchfrei. […] Das
alles sind weibliche Characters zur Repräsentation des Konzepts 'Frau' aus einer männlichen Perspektive.“ (Anjin
Anhut, zit. n. Kiel 2014, 141)
Damit Spielerinnen und Spieler die Rolle und Bedeutung der jeweiligen Figuren in digitalen
Spielen möglichst rasch und unmittelbar erfassen können (Heldin/Held und Opfer, gut oder
30 Hegemonial untergeordnete (z.B. homosexuelle) Männergruppen oder Transsexuelle sind in der Regel ebenso
von Sexismus betroffen. (vgl. Birke 2014, 29)
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böse, Freundin/Freund oder Feindin/Feind, Haupt- oder Nebenfigur), wird ihr Verhalten in der
Regel  durch  ihre  äußere  Erscheinungsform  gespiegelt,  „sie  repräsentieren  in  ihrer
Körperlichkeit  auch  ihre  Funktion  im  Spiel“  (Kiel  2014,  22).  Die  dabei  eingesetzten
Stereotype, „die ästhetische Stereotypisierung31 von Frauen innerhalb von digitalen Spielen“
(Hahn  2017,  56),  z.B.  die  Überstilisierung  weiblicher  Geschlechtsmerkmale,  die  sexuell
stilisierte  Darstellung und  ihre  spärliche  Bekleidung,  aber  auch  die  große  und  muskulöse
Erscheinung männlicher Charaktere, beruhen einerseits auf Klischees und stützen andererseits
wiederum die gesellschaftlich vorherrschenden Annahmen über das, was Männlichkeit und
Weiblichkeit ausmacht. Gerade weil sie ihre Wirkung weitgehend unbewusst entfalten, sind
sie  „hochgradig  wirksam“  […],  Stereotype  werden  erfasst,  internalisiert  und  schließlich
nachgeahmt, bilden also nachfolgend die Wirklichkeit ab“ (ebd.). 
Dargestellt  werden  die  Frauen  nach  den  Ergebnissen  von  Gecius'  Studie  zum  einen
überwiegend  als  „Kindfrau  gemäß  dem Kindchenschema“,  sie  sind  kleiner  und  schmaler,
„überwiegend  jung,  schlank,  hübsch  und  sehr  viel  knapper  bekleidet  als  ihre  männlichen
Kollegen“   und  zum anderen  sexualisiert  –  reduziert  auf  ihren  Körper  –  als  „zu  reinen
Sexualobjekten  degradiert“  (Grapenthin  2009,  166).32 Die  Analyse  der  Darstellung  nach
Grapenthins eigener Studie der Figuren ergab folgende Resultate: Die Frauen sind jünger33 als
die Männer und im Durchschnitt attraktiver als jene. Bei den Hauptrollen sind die männlichen
Figuren zum größten Teil schlank bzw. athletisch gebaut, größer als die Frauen und haben
einen muskulösen Oberkörper. (vgl. ebd., 172) Bei den weiblichen Hauptrollen lassen sich
zwei Muster unterscheiden: zum einen Frauen mit Wespentaille, großen Brüsten und langen
Beinen und zum anderen „eine kleine, zierliche,  fast mädchenhafte Figur mit eher kleinen
Brüsten“  (ebd.).  Beide  nennt  Grapenthin  diskriminierend  (vgl.  ebd.),  denn  bei  der  ersten
Gestalt handelt es sich um ein so in der Natur nicht vorkommendes idealisiertes Körperbild,
welches auf künstlichem Wege die erotische Ausstrahlung der Frau fördert und sie auf ihren
Körper  reduziert.  Die Infantilisierung zur  schmächtigen Kindfrau des  zweiten Bildes  lässt
diese schwach und hilflos wirken, so wie sie sich in der Handlung in der Regel auch zeigt.
Schließlich sind die Frauen auch spärlicher bekleidet als die Männer, nur 22,2% der Frauen
31 „Unter  Stereotypisierung  wird  die  Anwendung  stereotypgestützten  Wissens  auf  konkrete  Personen
verstanden“ (Eckes 2010, 178). Allerdings wird dieser Begriff auch im Hinblick auf die Gestaltung weiblicher
Spielcharaktere verwendet.
32 Fox/Bailenson (2009, 5) treffen die Unterscheidung zwischen „the girl-next-door or the girl-who-gets-around,
the virgin or the vamp […] the damsel in distress awaiting male rescue or the alluring sex object“. 
33 Im Gegensatz  zu weiblichen können männliche Helden altern (vgl. Max Payne [2001] bis  Max Payne 3
[2012] , der von  Teil zu Teil schrittweise altert, oder Sam Fisher in Splinter Cell [2002], der einen reiferen
Männertyp verkörpert).
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sind komplett bekleidet, die übrigen meist nur leicht, z.B. mit T-Shirt oder kurzem Rock. Ihre
Oberteile sind überwiegend ärmellos, vorn weit ausgeschnitten und kurz, ihre Kleidung liegt
eng  an  und  betont  die  weibliche  Figur  mit  ihren  Rundungen  stark.  (vgl.  ebd.,  173)  Die
Objektifizierung in der sexualisierten Darstellung weiblicher Spielfiguren geht oft einher mit
„instabilen  Posen,  merkwürdigen  Körperdrehungen,  […]  disfunktionaler  Kleidung“
(GroenWitting 2016, 182),  diese Aspekte suggerieren Laszivität, aber auch Schwäche bzw.
Passivität.
Die  unnatürliche  und  betont  sexualisierte  Darstellung  weiblicher  Charaktere  weckt  den
Verdacht, dass dies „für gewöhnlich auf eine geringe inhaltliche Qualität hindeutet, die es zu
kompensieren gilt“ (Kiel 2014, 62).  Offenbar kommt es vielen Spielern dabei aber auch gar
nicht so sehr auf den Inhalt an, zahlreiche sogenannte „Bestenlisten“ preisen unverhohlen die
„heißesten weiblichen Spielecharaktere“ (vgl. Hester 201234 sowie Games Aktuell 2010) und
bieten  damit  empirisches  Material  im  Überfluss  für  den  hier  dargelegten  thematischen
Zusammenhang. 
Eine  neuere  Studie  aus  den  USA aus  dem  Jahr  2016  (Lynch  et  al.  2016),  der  eine
Inhaltsanalyse  von  571  Spielen  zwischen  1983  und  2014  mit  spielbaren  weiblichen
Charakteren  zugrunde  liegt,  weist  immerhin  nach,  dass  die  Sexualisierung  weiblicher
Charaktere  im  letzten  Jahrzehnt,  nach  einem  Höhepunkt  in  den  1990ern,  leicht  (!)
nachgelassen hat. (vgl. ebd., 11) Dies betrifft jedoch lediglich weibliche Hauptrollen, nicht
jedoch Nebenrollen: 
„Nonprimary characters are less central to the story and, consequently, designers may sexualize them to enhance
their  appeal.The  sexualization  of  nonprimary  characters  underscores  their  secondary role  by  reducing  their
importance to their physical appearance.“ (ebd., 14)
Ein davon abweichender – gegenläufiger – Trend wurde in einer Studie für die Darstellung
weiblicher Spielcharaktere in Computer-Zeitschriften verzeichnet: „Results indicate a growing
trend toward a decreased benevolent sexism portrayal  and an increase in a hostile sexism
portrayal over time.“  (Summers/Miller 2014)
Ein gänzlich anderes Bild weiblicher Spielfiguren zeigen Casual Games, in denen Frauen als
Protagonistinnen übrigens überwiegen.  (vgl.  Kutscherow 2014)  Weibliche  Charaktere  sind
hier durch die Merkmale der  Neotenie (Verkindlichung) gekennzeichet:  „Die Mehrheit  der
Spiele bedient das typisierte Kindchenschema mit überproportional großen Augen und großem
34 Einige Beispiele sind  Amber und Crystal Bailey (Dead Rising 2 2010),  Goddes Etain (Shaiya  2007), Sarah
Morrison (Tabula Rasa 2008),  Tala (Darkwatch 2008), Christie Monteiro (Tekken 4  2001) oder Kaileena
(Prince of Persia  2004/5).
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Kopf, sowie einer kleinen, kurzen Nase, runden Wangen und kleinem Kinn.“ (ebd.) Allerdings
geht es hier grafisch auch weniger um den Anspruch einer (foto)realistischen Abbildung, denn
es handelt es sich überwiegend um – eher schematische – zeichnerische Darstellungen.
5.3 Folgen der Sexualisierung/Objektifizierung weiblicher Spielfiguren
Die Sexualisierung/Objektifizierung weiblicher Spielfiguren hat – z.T. weitreichende – Folgen
für  Spielerinnen, aber auch für Spieler.
5.3.1 Fehlende Identifikationsangebote/abschreckende Wirkung auf Spielerinnen
Eigentlich  sollten  Heldinnen  als  Identifikationsfiguren  für  den  weiblichen  Markt  dienen,
sodass auch das Interesse von Mädchen an Computerspielen wächst,  zum anderen natürlich
auch als erotischer Kaufanreiz für die männliche Käuferschicht fungieren. (vgl. Hahn 2017,
82)  Aber  angesichts  der  mehrheitlich  auf  erotische  Merkmale  reduzierten  weiblichen
Spielfiguren  finden  Spielerinnen  „kaum attraktive  Projektionsflächen“ und  „geringes  bzw.
sogar  negatives  Identifikationspotenzial“  (Krause  2010,  30)  oder  sehen  sich  bzw.  ihr
Geschlecht, wie eine empirische Studie ergab, sogar verunglimpft: 
„Experimental evidence indicates that sexualized portrayals of female characters in video games may discourage
women from taking up gameplay. [...] First, women express a dislike of video games because the content seems
generally intended for heterosexual males. Second, adding female characters as sexual objects marginalizes these
characters in a way that women may view as derogating their ingroup.“ (Lynch et al. 2016, 3)
Übrigens: Mädchen/Frauen werden durch sexualisiert dargestellte weibliche Spielcharaktere
auch generell in Bezug auf ihre Leistungsfähigkeit und Kompetenz beim Spielen entmutigt, so
eine weitere  Studie:  „Female self-efficacy was negatively affected by game play with the
sexualized female character.“ ( Behm-Morawitz/Mastro 2009)
5.3.2 Gefahren der Selbst-Objektifizierung für Spielerinnen
Für  weibliche  Spielende  hat  die  dem  männlichen  Blick  geschuldete  (Über-)Idealisierung
weiblicher Spielfiguren hinsichtlich ihrer  Körpermaße die fatale  Wirkung des  sogenannten
Proteus-Effekts. Nicht nur ist das Verhalten von Spielenden in einer virtuellen Welt abhängig
von  ihrer  Selbstrepräsentation  (ihrem  Avatar)  (vgl.  Yee/Bailenson  2007),  sondern  auch
umgekehrt:  Die  künstlichen  weiblichen  Alter  Egos  wirken  auch  auf  die  Psyche  und  das
Verhalten  der  realen  Spielerinnen.  So  haben  Fox,  Bailenson  und  Tricase  (2012)  in  einer
experimentellen Studie mit 86 Frauen den Nachweis geführt, „that sexualized avatars may
promote  self-objectification“  (ebd.,  935),  also  dass  Spielerinnen  angesichts  der
(über)idealisierten Körperproportionen weiblicher Spielcharaktere zur Selbst-Objektifizierung
neigen, d.h. zu Zweifeln und Irritationen hinsichtlich ihres eigenen Körpers und Äußeren (vgl.
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ebd., 930 f): 
„Participants who  wore sexualized avatars internalized the  avatar’s  appearance and selfobjectified, reporting
more body-related thoughts than those wearing nonsexualized avatars.“ (ebd.) 
Insofern  bergen  derartige  unrealistische  Körperbilder  die  Gefahr,  dass  Spielerinnen  eine
Essstörung entwickeln: 
„Girl gamers – especially young ones – could develop a skewed image of how the female body should look.
This might mark the beginning of obsessive thoughts about their own bodies, and self-questioning as to why they
don’t align with their perceived ideal. When dangerous, compulsive eating behaviors develop alongside of these
negative  obsessions,  young  women  can  quickly  find  themselves  struggling  with  an  eating  disorder.“
(Bulimia.com o.J.)
Die Internetseite Bulimia.com hat deshalb im Rahmen ihrer Aufklärungsarbeit 10 bekannte
weibliche Spielfiguren in parodistischer Weise mit Adobe Photoshop so bearbeitet, dass sie
die  durchschnittlichen  Maße  einer  amerikanischen  Frau  repräsentieren.  (vgl. Bulimia.com
o.J.) Die Wirkung ist verblüffend.
5.3.3 Wirkung auf (männliche) Spieler
Eine weitere Studie (Fox/Bailenson 2009) belegt einen direkten Zusammenhang zwischen der
Spielkontrolle von sexualisiert dargestellten weiblichen Spielcharakteren mit „high gaze“ (viel
direktem Blickkontakt) im Spiel und „sexism and greater rape myth acceptance35“ (ebd., 1),
also  der  Verharmlosung  sexueller  Gewalt  gegenüber  Frauen  seitens  männlicher  Spieler.
Insofern  beeinflussen  und  untergraben  diese  Darstellungen  die  Einstellungen  und  das
Verhalten  der  Spieler  gegenüber  der  Integrität  von  Frauen,  was  zu  einem  Teil  auch  die
Vielzahl von sexuell belästigenden Äußerungen in Online-Spielen und sozialen Netzwerken
erklären mag. (s. Kap. 6.2 )
5.4 “Male Gaze“ als Grundlage der Darstellung weiblicher Figuren (Laura Mulvey) 
„Die  männliche  Herrschaft  konstituiert  die  Frauen  als  symbolische  Objekte,  deren  Sein  (esse)  ein
Wahrgenommenwerden (percipi) ist. […] Sie existieren zuallererst für und durch die Blicke der anderen, d.h. als
liebenswürdige, attraktive, verfügbare Objekte.“ (Bourdieu 2005, 117 [Hervorhebungen im Original])
Angesichts  der  männlichen  Dominanz  in  der  Spiele-Industrie  erscheint  es  nicht
verwunderlich, dass die gesamte Branche von einem „männlichen Blick“ gekennzeichnet ist.
Dies zeigt sich nicht nur im Spiel- und Coverdesign36, sondern auch im Marketing oder auf
Szeneevents,  z.B.  im Hinblick auf  die „nahezu omnipräsenten 'Booth Babes'  auf  Messen“
(Groen/Witting 2016,  183).  Nicht  nur  Witting (2015,  63),  sondern  auch  Schellong (2014)
verweisen in Hinsicht auf diesen Blick auf die feministische Filmkritikerin Laura Mulvey und
35  Die Skala „rape myth“ misst in Bezug auf die Unterskalen „sie  wollte es“, „er meinte es nicht so“, „es war
eigentlich  keine  Vergewaltigung“,  „sie  lügt“  ob  bzw.  wie  sehr  Männer  die  Vergewaltigung  von  Frauen
verharmlosen. (vgl. Payne et al. 1999;  2011)  
36 vgl. z.B. die Verknüpfung von Motorsport und Sex auf dem Cover des Rennspiels Juiced 2 (THQ 2007) 
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ihren  im Jahr  1975  veröffentlichten  Vortrag  „Visual  Pleasure  and  Narrative  Cinema“  (dt.
„Visuelle Lust und Narratives Kino“) (Mulvey 1994). Denn was Mulvey hier über  den Film
ausführt,  nämlich  dass  er  „die  ungebrochene,  gesellschaftlich  etablierte  Interpretation  des
Geschlechtsunterschiedes“ (ebd., 49) widerspiegelt, lässt sich in weiten Bereichen auch auf
Computerspiele übertragen. 
Ihr  psychoanalytischer  Ansatz  will  „eine  weitere  Ideologieschicht  der  patriarchalischen
Ordnung“  (ebd.,  63)  bloßlegen.  Er  thematisiert  das  „Unbewußte  der  patriarchalischen
Gesellschaft“ (ebd., 49), in der die Frau „als Signifikant für das männliche Andere“ steht,
„gefesselt von einer symbolischen Ordnung, in der Männer ihre Phantasien und Obsessionen
durch die Herrschaft der Sprache ausleben können“ (ebd., 50). 
Das Kino „als ein hochentwickeltes Repräsentationssystem“ strukturiert und manipuliert nach
Mulvey auf  unbewusste Weise „Wahrnehmungsformen und die Lust am Schauen“ (ebd., 51).
Diese Lust am Schauen („Skopophilie“), in der andere Menschen „zu Objekten gemacht, dem
kontrollierenden und neugierigen Blick ausgesetzt werden“ (ebd.), entspringt dem Bedürfnis,
„eine  andere  Person  als  Objekt  sexueller  Stimulation  zu  benutzen“  (ebd.,  54).  In  der
hermetisch  abgeschlossenen  Welt  des  Kinos  –  unterstützt  durch  den  extremen  Kontrast
zwischen der Dunkelheit des Zuschauerraums und der Helligkeit der Leinwand – entrollt sich
das dort Dargestellte, „ohne die Anwesenheit der Zuschauer zu beachten, woraus für diese das
Gefühl  von  Trennung  und  Abtrennung  entsteht,  während  gleichzeitig  mit  ihren
voyeuristischen  Phantasien  gespielt  wird“  (ebd.,  52).  Die/der  Zuschauende  hat  „die
Empfindung,  Einblick  in  eine  private  Welt  zu  nehmen“  (ebd.).  Im  Mittelpunkt  der
Aufmerksamkeit steht dabei die menschliche Gestalt (auch als Maßstab für die Beziehung zu
ihrer Umgebung und für die Größenverhältnisse von Raum und Story). (vgl. ebd., 53)
„In einer Welt, die von sexueller Ungleichheit bestimmt ist, wird die Lust am Schauen in aktiv/männlich und
passiv/weiblich geteilt. Der bestimmende männliche Blick projiziert seine Phantasie auf die weibliche Gestalt,
die  dementsprechend  geformt  wird.  In  der  Frauen  zugeschriebenen  exhibitionistischen  Rolle  werden  sie
gleichzeitig angesehen und zur Schau gestellt, ihre Erscheinung ist auf starke visuelle und erotische Ausstrahlung
zugeschnitten, man könnte sagen, sie konnotieren 'Angesehen-werden-Wollen'“. (ebd., 55)
Die Frau ist für die Handlung nur wichtig, insofern sie beim männlichen Helden des Films –
der die Handlung vorantreibt – Interesse, Liebe oder Angst auslöst und damit sein Handeln
motiviert, „die Frau an sich hat nicht die geringste Bedeutung“ (so der Filmregisseur Budd
Boettischer, zit.  ebd., 55). Der Blick des (männlichen) Zuschauers wird dabei mit dem des
männlichen Charakters im Film kombiniert (vgl. ebd., 56), als „Repräsentant der Macht“ ist
der  Held  „der  Träger  des  Blickes  des  Zuschauers“  (ebd.).  Indem  sich  der  (männliche)
Zuschauer  mit  dem Helden  identifiziert,  entsteht  bei  ihm in Verbindung mit  der  „aktiven
Macht des erotischen Blicks […] ein Omnipotenz-Gefühl“ (ebd., 57), durch das er indirekt die
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Frau kontrolliert  und in ihren Besitz  gelangt.  (vgl.  ebd.,  58)  Die physische Schönheit  des
betrachteten Objekts bewirkt, dass der Betrachter dabei keinen Irritationen ausgesetzt wird –
z.B. eine zu große Distanz aufbaut oder sich als Eindringling empfindet – und „der erotische
Instinkt ausschließlich auf das Schauen gerichtet ist“ (ebd., 58). In der Art und Weise, wie im
Film durch die Kameraführung der Blick der/des Zuschauenden37 gelenkt wird, nämlich „die
störende Präsenz der Kamera zu eliminieren“ (ebd.,  64),  unterscheidet  sich das Kino nach
Mulvey grundlegend von „Striptease, Theater oder Shows etc.“ (ebd.).
Mulvey bezieht  sich  auf  das  Hollywood-Kino  der  50er  und  60er  Jahre  des  vergangenen
Jahrhunderts, sie expliziert ihre Thesen an Beispielen der Regisseure Alfred Hitchcock und
Josef von Sternberg. Doch auch wenn das Konzept des „male gaze“ für die Film-Analyse38
entwickelt wurde, so sind Analogien und Bezüge zu Computerspielen nicht zu übersehen.39  
Dies  betrifft  nicht  zuletzt  die  für  die  männliche  Schaulust  inszenierten  –  vor  allem   als
sexualisiert gekennzeichneten – weiblichen Spielcharaktere, die den männlichen Blicken der
Spieler ausgesetzt  sind, welche in der Regel allein und in der Anonymität  ihre Computer-
Bildschirme betrachten und kontrollieren. Sie entstammen männlichen Programmierern, die –
geprägt  durch  ihre  Technikaffinität  und  konservative  Frauenbilder  –  Vorlagen  aus  der
Abenteuer- und Fantasy-Literatur und von entsprechenden Filmen aus Hollywod übernehmen.
Zum anderen gibt es Entsprechungen auf der Ebene der in Computerspielen repräsentierten
Narrationen,  in  denen  weibliche  Figuren  –  wie  oben  ausgeführt  –  sehr  häufig  keine
Identifikationsmöglichkeit bieten und nur die Funktion haben, dem Helden als Love-Interest
zu  dienen  und  als  zu  rettendes  Opfer  die  Handlung  voranzutreiben.  Ähnlich  wie  bei
Boettischer heißt es bei Unterhuber (2014) über digitale Spiele: „Die Frau bringt den Mann
ins Spiel, wobei sie selbst im Außen verbleibt. Sie hat keine Handlungsmacht, sie ist vielmehr
die Form, die der Mann mit Inhalt füllt.“ Schellong (2014) weist darauf hin, dass auch die
männlichen Charaktere in digitalen Spielen nach dem „male gaze“ geformt werden: 
„Denn  selbstverständlich  gilt  diese  Erkenntnis  von  Mulvey  nicht  nur  für  die  Perspektivierung  von  Frauen,
sondern  auch  für  die  von  Männern.  Wenn  es  ein  männlicher  Blick  ist,  der  Weiblichkeit  und  einzelne
Frauenfiguren entwirft, so ist es natürlich der gleiche männliche Blick, der Vorstellungen von Männlichkeit und
einzelne Männerfiguren entwirft.“ (ebd.) 
Die  Gestaltung  von  Männer-  wie  auch  Frauenkörpern  entspringt  männlichen
37 Problematisch an Mulveys Ansatz ist, dass die Gründe, warum weibliche Zuschauerinnen ins Kino gehen,
ausgespart bleiben. vgl.  filmlexikon uni kiel (2012) sowie Ochsner  (2004)
38 zu  inzwischen  vorgebrachten  Einwänden  gegenüber  Mulveys  Konzept  der  Film-Analyse  vgl.
Raudonat/Stoltenhoff (2014)
39 In seiner kuturanthropologischen Studie stellt Lackner (2014, 219) heraus, dass die Bilder der Computerspiele
häufig eine vormoderne und konservative Welt repräsentieren und dass vor allem die Frauenbilder nicht selten
an die früheren Darstellungen der Frau in den Hollywoodfilmen der 1940er bis 1960er Jahre erinnern. 
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Wunschvorstellungen, „die einen als Ebenbilder und die anderen als Objekte der Begierde“ (J.
Köller, zit. n. Kiel 2014, 156).  
5.5 Normierung weiblicher Körperbilder
Allerdings kann der „male gaze“ auch als ein überzeitliches Phänomen betrachtet werden:
„Verfolgen wir  die  Geschichte der  Körperkultur  und  der  sich wandelnden Körper-  und Schönheitsideale,  so
können  wir  feststellen,  daß  Frauen  schon  seit  Jahrhunderten  eine  Anpassung  an  gesellschaftlich-funktional
überformte  Körperideale  leisten  mußten,  die  auf  dem  Hintergrund  ungleicher  Herrschaftsverhältnisse
überwiegend durch männliche Phantasien geprägt waren.“ (Stahr 2000, 82)
Das Ideal dieses dem männlichen Blick geschuldeten Frauenkörpers stellt die junge schlanke
wohlgeformte sportliche Frau dar. „Die Disziplinierung ihres Körpers, die Frauen im Laufe
der  Geschichte  –  in  Form  von  Sexualisierung,  Ästhetisierung,  Normierung  und
Pathologisierung – in immer perfekterer Weise erfahren haben“  (Stahr 2000, 84),  hat zu einer
breiten Akzeptanz und Verinnerlichung dieses Körperbildes geführt. Die Soziologin Woesler
de  Panafieu  spricht  von einer  „äußeren Erotisierung und Verschönerung bei  gleichzeitiger
innerer  Entleerung.  Der  Frauenkörper  wird  zu  einem Kapital,  einer  Ware,  die  zu Markte
getragen wird.“ (zit. ebd.) Die Wirkmächtigkeit dieses Leitbildes vom schlanken jugendlichen
Frauenkörper  beruht  auf  „seine[r]  allseitige[n]  Gegenwart  in  Medien,  Mode,
Ernährungsratgebern, Werbung, Peer-groups und in der Familie“ (ebd., 85): „Der Körper wird
stilisiert, zu einem Fetisch, zu einer Hülle, einer geschichts- und biographielosen Oberfläche“
(ebd., 86). Dies gilt erst recht für die Figuren in digitalen Spielen, „die imaginierten virtuellen
Körper  bleiben  an  der  Bildoberfläche  fixierte  immaterielle  Informationen,  digitale
Konstruktionen“ (ebd., 92). Dabei sind sie auf  wesentliche Weise ursächlich dafür, dass sich
Frauen  von  ihren  eigenen  Körpern  entfremden  und  einem  unnatürlichen  Ideal
entgegenstreben, wie es „allenfalls durch das Einwirken plastischer Chirurgie erreicht werden
kann“ (Kiel 2014, 100).
5.6 Möglichkeiten der Irritation normativer weiblicher Körperbilder (Judith Butler) 
In ihren Arbeiten untersucht die US-amerikanische Philosophin und Feministin Judith Butler,
wie die Zuschreibung geschlechtlicher Rollen mittels performativer Akte stattfindet. In der
Negation  nicht  nur  von  festgelegten  biologischen,  sondern  auch  von  normierten  sozialen
Geschlechtereigenschaften  konzentriert  sich  das  Konzept  des  performativen  Geschlechts
(doing gender) darauf, „wie Personen in verschiedenen sozialen Situationen jeweils flexibel
Geschlechterbezüge  aushandeln“  (Döring  2003,  290).  Dies  geschieht  jeweils  im
Zusammenspiel mit anderen sozialen Kategorien wie Alter, Ethnizität, soziale Stellung, Beruf.
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Der von Butler verfolgte Ansatz des „gender trouble“, der  Geschlechterverwirrung eröffnet
neue Denkmöglichkeiten, etwa um vereinseitigende und ideologisierende Körperleitbilder –
wie  auch  das  vom  schlanken,  schönen  und  immer  leistungsfähigen  Frauen-  (bzw.
Männer-)Körper  –  zu hinterfragen  und  die  dualistische  Vorstellung einer  weiblichen  bzw.
männlichen Körperidentität  zu dekonstruieren. (vgl.  Stahr 2000, 82) Butler problematisiert
nicht nur die auf der Ebene der Geschlechtsrollensozialisation stattfindenden Prozesse, „ihre
Kritik richtet sich auf das 'biologische' Geschlecht selbst“ (Maurer/May 2011, 484), d.h. die
stets  als  binär  wahrgenommene  Zweigeschlechtlichkeit.  Insofern  „müsse  auch  die
Unterscheidung von 'sex' und 'gender' selbst diskursiv produziert sein“ (ebd.). Deshalb gilt es
nach  Butler,  den  Diskurs  der  binären  Zweigeschlechtlichkeit  durch  parodistische
Wiederholungen  entlarvend  aufzubrechen  (vgl.  ebd.  sowie  Plößer  2010,  228):  Um  aktiv
mittels Methoden der Dekonstruktion Geschlechterstereotype aufzuweichen, empfiehlt Butler
in  ihrem Werk „Imitation und die  Aufsässigkeit  der  Geschlechtsidentität“,  „Strategien  der
subversiven Wiederholung“ anzuwenden. Als Beispiele nennt sie u.a. „Formen der Parodie
und der Imitation heterosexueller Geschlechterstereotypen“ (Butler, 260, zit. n. Babka/Posselt
2016, 184).  
Die Internetseite The Hawkeye Initiative (o.J.) zeigt anhand zahlreicher Beispiele, wie sich
derartige  Geschlechterparodien  am Beispiel  der  Cover digitaler  Spiele praktisch umsetzen
lassen. Hier werden mit der Methode des Genderbending, indem Männer die Kostüme und
Körperhaltungen von weiblichen Charakteren übernehmen, verwirrende und zum Teil bizarre
parodistische Effekte demonstriert.
5.6  Exkurs  2:  Lara  Croft  –  feministische  Ikone  oder  Projektionsfläche  männlicher
Schaulust?
Im Bereich der Computerspiele ist Lara Croft  die bekannteste Figur einer weiblichen Heldin
und ihre Deutung steht in einem weiten Spannungsfeld. Böhnisch (2003, 14) begreift  Lara
Croft als eine Verkörperung des „'abstract worker', der neuen Sozialform des digitalen, das
heißt  sozial  entbetteten  Kapitalismus“,  ein  Mischwesen  jenseits  der  weiblichen  und
männlichen Geschlechterdichotomie, das sich von physischen Voraussetzungen gelöst hat:
„Mann und Frau sind hier nicht mehr voneinander trennbar. Aber es ist auch keine androgyne Figur. Lara ist
parasozial,  global,  sozial  entbettet.  […]  Die  Mentalität  der  global  players,  wie  sie  die  Lara-Croft-Figur
verkörpert, […] kennt nur noch Einzige und Einzigartige, egal welchen Geschlechts sie sind.“ (ebd.) 
Auch  Deubner-Mankowski (2000) stellt Lara als Beispiel für „Entgeschlechtlichung“ heraus:
„Denn  Lara  Croft  bedient  nicht  nur  männliche  und  weibliche  Ermächtigungsfantasien,  sie  verwandelt  im
gleichen Zug Spieler wie Spielerinnen in User, BenutzerInnen, deren Geschlecht gleichgültig ist.“ (ebd.)
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Allerdings ist sie auf der Ebene der Darstellung eben doch hyperweiblich nach dem Vorbild
des Pinup gestaltet.40 Und nach Lackner (2014, 224)  verkörpert  sie das Bild der von Carl
Gustav  Jung  beschriebenen  weiblichen  Anima,  mütterlich  und  begehrenswert:  „Der  stark
sexualisierte Körper zieht Männer an, ihre Kraft und Stärke bieten Schutz, wie die Figur der
Mutter.“ Aus männlicher Sicht schaffe Lara Croft als Spielfigur einerseits die Möglichkeit,
Macht und Kontrolle über eine weibliche Figur zu erlangen, insofern sei sie wie die Mehrzahl
der  weiblichen  Computerspielheldinnen  in  der  Hand  der  meist  männlichen  Spieler  eine
Marionette und keine dem Mann gleichgestellte Kunstfigur. (vgl. ebd., 225) Gleichzeitig biete
Lara aufgrund ihrer Schönheit, Macht und des makellosen, unsterblichen Körpers jedoch ein
enormes  Identifikationspotential  für  Spielerinnen,  „sie  stellt  Raum  für  weibliche
Ermächtigungsphantasien zur Verfügung“ (ebd.).
In Bezug auf ihre mediale und politische Bedeutung wurde Lara Croft so zum Streitobjekt.
Für manche sei  sie „aufgrund ihres toughen Durchsetzungsvermögens eine zeitgenössische
weibliche  Ikone“  (Richard  2004,  7),  sie  verkörpere  Macht  und  entspreche  „beinahe  dem
feministischen  Idealbild  einer  nicht  stereotyp  agierenden,  starken  Frau“  (Kiel  2014,  89).
Danach ermöglicht sie eine „Identifikation fernab tradierter Rollenbilder“ (ebd., 92) und sogar
die  Kompensation von kaum akzeptierten  Gewaltfantasien  von  Frauen  in  Bezug auf  jene
Männer, die sie  ansonsten als (Sex-)Objekte betrachten. (vgl. ebd., 92f) 
Für andere,  vor allem für radikale Feministinnen, gilt  sie „aufgrund ihrer hyperweiblichen
Körperformen als Saboteurin der Emanzipation“ (Richard 2004, 7). Sie biete die Möglichkeit,
männliche Schaulust zu befriedigen, und sei „im Wesentlichen eine Projektionsfläche für jene,
die sie steuern“ (Kiel 2014, 89). Denn ähnlich den Comic-Heldinnen wie Barbarella, Batgirl
oder  Xena  bediene  Lara  vor  allem  Männerphantasien  (vgl  Lackner  2014,  225),  „ihr
makelloser Traumkörper […] lässt Raum für männliche Erotik- und Fetischfantasien“ (ebd.,
214). Lynch et al. (2016, 4) betonen, „assuming a masculine role does not diminish the male
gaze at work in Tomb Raider“. 
Lackner  (2014,  225)  hebt  jedoch  auch  Laras  Ambivalenz hervor:  „Sie  wechselt  in  ihrer
Anziehungskraft  zwischen den Geschlechtern.“ Ähnlich heißt  es  bei  Richard (2004,  8),  in
Laras  offenem  und  herausfordernd  auf  den  Betrachter  gerichteten  Blick  paare  sich
„Aggressivität mit  den physischen Attributen eines für den männlichen Blick hergestellten
Sexsymbols, ohne das Moment von Autonomie zu relativieren“. Dazu passe ihre „subtile und
ambivalente  Mischung  zwischen  männlich  und  weiblich  konnotierten  Kleidungsstücken“
40 Dabei wird sogar erwogen, die übergroßen Brüste von Lara seien „eine humorvolle Form, um auf bestehende
Klischees hinzuweisen und diese mit spielerischen Mitteln aufzubrechen“ (Raudonat/Stoltenhoff 2014).
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(ebd.,  15).  Abschließend  kommt  Richard  (2004,  90)  jedoch  zu  dem Ergebnis,  durch  die
Überzeichnung ihrer  Figur  werde  Lara  fetischisiert,  verliere  dabei  ihre  sexuell  aggressive
Komponente und werde in den Status eines begehrten Objekts zurückgeführt, „sie soll keinen
bedrohlichen Terror für Männer verkörpern, sondern eine mutige, aber harmlose Traumfrau
sein, deren Reize ungestraft betrachtet werden können.“ (vgl. auch Zaremba 2009, 284)
Insgesamt ist es angesichts ihrer sexualisierten Darstellung eher unwahrscheinlich, dass der
Spielcharakter  Lara  Croft  für  Spielerinnen  ein  besonderes  Identifikationsangebot  darstellt
(vgl. Kap. 5.2.1). Mit der sprunghaft wachsenden Verbreitung des Spiels Mitte der 90er Jahre
und seiner weltweiten Vermarktung geht jedenfalls keine empirisch nachweisbare Zunahme
von (weiblichen) Spielerinnen einher. Insofern findet die These von der emanzipatorischen
Funktion/Rolle von Lara wenig Bestätigung und die Vermutung liegt nahe, ihr Reiz bestehe
vor allem darin, wie sie (männlichen) Spielern die beliebige Kontrolle bzw. Verfügungsgewalt
über eine weibliche Erotik verkörpernde Spielfigur ermöglicht.
In  einer  neueren  Version  aus  dem  Jahr  2013  erscheint  Lara  sowohl  brutaler  als  auch
realistischer41 und  trägt  mehr  Kleidung;  ihr  Charakter  ist  menschlicher,  leidender  und
mehrdimensional gebrochen. In einer Szene tötet sie zum ersten Mal einen Menschen, einen
Mann, der sie zu vergewaltigen versucht.42 In einer anderen Szene rettet sie den IT-Techniker
Alex Weiss, der einen typischen Nerd verkörpert, wodurch das Damsel-in-Distress-Schema
umgekehrt wird. (vgl. Unterhuber 2013). Insgesamt jedoch – wie ihr Produzent Rosenberg
(zit. n. Schreier 2012) (unfreiwillig) offenbart –  provoziert sie nun eher eine paternalistische,
benevolent sexistische Haltung bei männlichen Spielern: 
"She's definitely the hero but – you're kind of like her helper. When you see her have to face these challenges,
you start to root for her in a way that you might not root for a male character." 
Es  bleibt  fraglich,  ob  sich  Spielerinnen  angesichts  von  Laras  hier  zutage  tretender
Hilflosigkeit eher mit ihr identifizieren können.
41 Ursprünglich  war  die  Figur  durch  eine  Übererfüllung  der  Idealproportionen  WTH (waist  to  hip  ratio  –
Verhältnis von Taille zu Hüfte), übergroße Büste und überlange Beine gekennzeichnet. (vgl. Richard 2004,
13f)
42 „Dass dies ein wichtiger Punkt für die Entwicklung des Charakters ist, dürfte klar sein, doch passiert in dieser
Szene  noch etwas  viel  Wichtigeres:  der  Blick des  Spielers  wird  als  ein  männlicher,  voyeuristischer  und
narzisstischer entlarvt und damit eine sexualisierte Deutung verurteilt.“ (Unterhuber 2013)
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6. Ausgrenzung von Spielerinnen beim Online-Gaming
„Online games in which women might connect and foster their mutual interest have served as deterrents due to 
gender harassment.“ (Lynch et al. 2016, 3)
Multiplayer-Games waren der  aktuelle  Trend der  letzten Gamescom 2017; bei  den jungen
Gamerinnen und Gamern zwischen 14 und 29 gaben 75 Prozent an, am liebsten mit anderen
zusammen zu spielen. (vgl. Geisler/Pichireddu 2017) Für die USA und Großbritannien gibt es
Zahlenangaben aus dem Jahr 2016, wonach 44% aller  amerikanischen Online-Gamerinnen
und -Gamer und 52% aller britischen weiblich sind. (vgl. Gender Equality Unit 2016, 8) In
Deutschland  dürften  die  Verhältnisse  vergleichbar  sein;  das  Interesse  der  Spielerinnen  an
Online-Gaming  ist  also  groß.  Dabei  kann  kooperatives Spielen  als  typisch  weibliches
Nutzungsverhalten  angesehen  werden,  während  konkurrierendes Verhalten  für  männliche
Nutzer charakteristisch ist. (vgl. Wilhelm 2015, 110) Im Einklang damit spielen Frauen Online
am  liebsten  Rollenspiele  (79%  der  befragten  Frauen),  Männer  bevorzugen  Actionspiele
(62,9% der befragten Männer) (vgl. ebd., 109). 
Vor allem die Genres der Massively Multiplayer Online Role-Playing Games (MMORPG),
z.B.  World  of  Warcraft (WoW 2004)  oder  Everquest (1999)  sowie  Massively Multiplayer
Online-Games (MMOG) wie die vor allem auf Kampf ausgerichteten sog. Ego-Shooter, z.B.
Counter  Strike (2003)  oder  Call  of  Duty  (2003),  schufen  für  die  sozialen  Aspekte  des
Computerspielens  neue  Voraussetzungen.  Denn  hier  ist  die  Zusammenarbeit  bzw.  die
Abstimmung der Spielerinnen und Spieler miteinander notwendig, es kämpfen Teams, Clans
und Gilden gegeneinander43. In den Chats dieser Spiele gab es schon früh zahlreiche Fälle von
unangemessenem Verhalten gegenüber Spielerinnen, und dies hält bis heute an. (vgl. Schott
2017)
Konkurrierendes Spielen im Team/Clan setzt für den Erfolg also gleichzeitig ein hohes Maß
an Kooperation voraus.  Die  Ausgrenzung von Spielerinnen betrifft vor allem die o.a.  Ego-
Shooter. Der wichtigste Bestandteil dieser Spiele ist der (quasi-militärische) Kampf im Team,
im Vordergrund stehen taktische Geschicklichkeit und Reaktionsschnelligkeit; die Geschichte
rund um das Spielgeschehen ist dagegen in der Regel weniger elaboriert. Hier konkurrieren
(überwiegend männliche) Spieler miteinander, und Mädchen und Frauen werden dabei nicht
nur weniger als Adressatinnen angesprochen, sondern haben es auch schwer – angeblich weil
43  Geisler (2010, 102) benennt ein „Konstrukt verschiedener Gemeinschaftsebenen“, wobei die Spieler-Szene
die allgemeinste Ebene bezeichnet, die community eine spielspezifische – also auf ein bestimmtes Spiel hin
bezogene – Gemeinschaft darstellt, die auch eigene Chats und Foren unterhält, sowie auf unterster Ebene
Clans und Gilden, die jeweils gemeinsam gegen andere Clans und Gilden spielen/kämpfen. (vgl. ebd.)
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sie die gemeinsame Leistung gefährden –  als Mitglieder der Teams akzeptiert zu werden. Ihr
Wissen und Können in Bezug auf Gaming wird kontinuierlich infrage gestellt.
6.1 Toxic Behavior in Online-Spielgemeinschaften
„Im Netz wird die strukturelle misogyne Gewalt unserer Gesellschaft besonders deutlich sichtbar.“ (Laurie Penny
zit.n. Löffler 2013)
Versprachen  sich  utopische  Entwürfe  von  der  digitalen  Kommunikation  noch  Anfang der
1990er Jahre eine „diskriminierungsfreie Umwelt“ (Döring 2003, 276, vgl. auch Groen 2015,
12),  da hier soziale Kategorien und Gruppenzugehörigkeiten anonym bleiben (können),  so
stellte sich bald heraus, dass Diskriminierungen auf Grund von Geschlecht (sexism), Alter
(ageism), Ethnizität (rassism) oder sexueller Orientierung (heterosexism) nicht nur alltäglich,
sondern  sogar  in  verstärkter  Form  auftreten.  (vgl.  Döring  2003,  276)  „Insbesondere
hinsichtlich geschlechtsbezogener Diskriminierung sind Egalisierungs-Hoffnungen enttäuscht
worden.“ (ebd.) 
Die Online-Verbindung und die damit einhergehende Möglichkeit, live mit örtlich getrennten
Mitspielerinnen und Mitspielern zu kommunizieren, verleiht dem Spielverhalten eine völlig
neue soziale Komponente. (vgl. Liebe 2012, 211) Bei MMOGs treten immersive Prozesse in
die Spielwelt noch  verstärkt auf, „da Interaktivität ein hohes Maß an Aufmerksamkeit und
Konzentration  erfordert,  welches  in  virtuell-sozialen Situationen  nochmals  verstärkt  wird“
(Kuhn 2010, 140). Außerdem schwindet beim Spiel mit einem selbst konfigurierten Avatar in
MMORPGs häufig jede Trennung von Spielerin/Spieler und Spiel-Charakter, „der Spieler 'ist'
der Charakter. Man spielt in diesem Stadium nicht ein Wesen, sondern 'ist' dieses Wesen. Es
gibt keine Stufe der Mittelbarkeit.“ (ebd.)  Fromme und Biermann (2009, 119) sprechen von
„dem  zunächst  paradox  erscheinenden  Phänomen  wirklicher  Sozialität  in  einer  virtuellen
Umgebung“. 
Im Onlinespiel Mensch-gegen-Mensch blieben Herkunft, Region, Geschlecht oder Aussehen
zunächst  zweitrangig bzw.  unbekannt,  zumindest  solange nicht  durch  die  mit  Mikrofonen
ausgestatteten  Headsets  eine  direkte  mündliche  oder  Computerkameras  auch  visuelle
Kommunikation ermöglicht wurde. Seither ist die von Männern und männlichen Jugendlichen
geprägte  Gaming-Community  gekennzeichnet  „durch  eine  Ablehnung  von  dem,  was  als
'weiblich' identifiziert wird“ (Groen/Witting 2016, 184). Dies wird in all den Formen des sog.
„Toxic Behavior“ deutlich:
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6.1.1 Sexuelle Belästigung von  Gamerinnen: „Twitch-Studie“
Obwohl Plattformen für Online Gaming schon lange kritisch daraufhin beobachtet werden, ob
und wie sehr die über sie ablaufenden Kommunikationen der Spielerinnen und Spieler von
Geschlechterdisparitäten und männlichen objektifizierenden Äußerungen geprägt sind, gibt es
darüber  bisher  nur  wenige  systematische  empirische  Studien,  die  auf  einer  breiten
Datenmenge  basieren.  Eine  Ausnahme  bildet  die  2014  an  der  US-Universität  Indiana  im
Zusammenarbeit mit  einigen anderen Universitäten durchgeführte und 2016 veröffentlichte
„Twitch-Studie“ (Nakandala/Ciampaglia/Su/Ahn 2016), die eine valide empirische Grundlage
bietet. Die WissenschaftlerInnen untersuchten die Chat-Inhalte auf der Streaming-Plattform
„Twitch“, wo Computerspiele im Internet live übertragen werden, Spielerinnen und Spielern
bei  ihrem Gameplay zugeschaut und Kontakt  mit  ihnen und anderen  Zuschauerinnen und
Zuschauern aufgenommen werden kann. 
Aus einer von Twitch über 2 Monate hinweg zur Verfügung gestellten Datenmenge von mehr
als 1 Milliarde geposteten Nachrichten wurden mehr als 71 Millionen aus je 200 weiblichen
und männlichen Twitch-Kanälen ausgewählt,  und zwar  sowohl  populäre als  auch  weniger
besuchte Kanäle. (vgl. ebd., 4) Mit Hilfe einer rechnergesteuerten Textanalyse-Methode wurde
die Häufigkeit ermittelt, mit der bestimmte Begriffe in den Nachrichten verwendet wurden,
und diese dann per Hand („manually categorized“) 4 Kategorien zugeordnet: 1. Angaben zur
Identität der Streamerinnen und Streamer, 2. auf die Spiele bezogene Begriffe, 3. Hinweise auf
Objektifizierung  und  4.  Sonstiges.  „By objectifying  cues,  we  mean  language  that  reduce
women to their body or appearance or as objects to be owned or used.“ (ebd., 7) 
„Statistically overrepresented words“ (ebd., 5f) in den chats von Frauen waren „boobs“, „hot“,
„omg“, „smile“,  „babe“, „bitch“,  „tits“,  „cute“,  „pussy“,  „fat“,  „hair“,  „marry“ und „love“
(vgl. ebd., 18). Alle diese Begriffe sind Hinweise auf Objektifizierung. Die häufigsten Wörter
auf  von Männern  betriebenen  Chats  waren  auf  das  Spiel  bezogene oder  zum Spieljargon
gehörende  Begriffe  wie  „melee“  („Nahkampf“),  „shields,"  „glitch“  („Störung“),  „reset",
„points“, „winner“, „star“, „battle“, „line“, „ball“, „level“, „smash“, „time“, „kills“ und „rank“
(vgl. ebd., 18). Die Autorinnen und Autoren kommen zu dem Schluss, 
„that gendered conversation and objectification is prevalent in chats. Female streamers receive significantly more
objectifying comments while male streamers receive more game-related comments.“ (ebd., 1) 
Natürlich gibt es auch Spielerinnen, die – wenn sie als solche z.B. durch ihre Stimme erkannt
werden – besonders freundlich behandelt werden oder mit denen Männer zu flirten versuchen.
Das ist zwar harmloser, aber dennoch auch eine (andere) Form von Sexismus.
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6.1.2 Hate Speech gegenüber Gamerinnen: „Gamergate“ 
„28.06.2017 Ein Event namens "Gaming Ladies" sollte eigentlich wichtige Frauen der Gaming-Industrie feiern.
Die Veranstaltung musste  jedoch abgesagt  werden - verschiedene Foren-Nutzer drohten damit,  das Event  zu
infiltrieren um es zu stören.“ (pcgames 2017)
Die  Abteilung  zur  Gleichstellung  der  Geschlechter  des  Europäischen  Rats  hat  in  einer
Erhebung aus dem Jahr 2016 festgestellt, dass 26% der 18-24 Jahre alten Frauen online im
Erhebungszeitraum gestalked und 25% sexuell belästigt wurden, wobei  Gamerinnen zu den
davon besonders betroffenen Gruppen gehören. (vgl.  Gender Equality Unit  2016, 7) Nach
Laurie  Penny haben  die  Belästigungen  zum  Ziel,  Frauen  aus  dem  Internet  möglichst  zu
verjagen. Zugrunde liege der Zorn, „dass Frauen sich auch in einem vermeintlich männlich
konnotierten Rückzugsraum bewegen“ (Penny 2013).
Unter dem Hashtag #GamerGate (vgl. Hahn 2017, 93f; Gender Equality Unit 2016, 8; Yvory
2014)  gab  es  heftige  Anfeindungen,  Mord-  und  Vergewaltigungsdrohungen  gegen  die
kanadische Kommunikationswissenschaftlerin und Spiele-Kritikerin Anita Sarkeesian  sowie
die Spiele-Entwicklerinnen Zoe Quinn und Brianna Wu (vgl. Whitford 2015).44 Ihnen wird
unterstellt,  mit  ihren  soziologischen  Untersuchungen  und  feministischen  Äußerungen  der
männlichen Spielermajorität den Spaß am Spielen verderben zu wollen. (vgl. Wittig 2015, 63)
Sarkeesian betreibt die Webseite „Tropes vs. Women“ (vgl. Feminist Frequency o.J.), wo sie
frauenfeindliche  Klischees  in  Computerspielen  in  Bezug  auf  die  Handlungs-  und
Darstellungsebene bloßstellt. (vgl. Feminist Frequency 2017) 
Maike  Groen  und  Arne  Schröder  haben  sich  mit  'Hate  Speech'  als  Teilaspekt  des  'Toxic
Behavior'45 eingehend beschäftigt. Sie stellen heraus, dass es sich bei sexuellen Belästigungen
und  Hate  Speech  im  Internet  nicht  um  einzelne individuell  zu  betrachtende  Sprechakte
handelt, sondern dass die hinter diesem Verhalten stehenden strukturellen gesellschaftlichen
Machtverhältnisse als Ursache in den Blick genommen werden müssen. (vgl. Groen/Schröder
2014, 145f) Viele Spieler, die  grenzüberschreitende Beleidigungen äußern, seien sich dessen
gar  nicht  bewusst,  da  sie  als  Angehörige  einer  privilegierten  Gruppe  –  männlich,  weiß,
heterosexuell – derartiges im Alltag nicht erleben und deshalb „als individuelle  Ausrutscher
[…] interpretieren und nicht als System von Dominanzkulturen, von denen viele betroffen
sind“ (ebd., 146).
44 Aber auch einzelne Gamerinnen berichten, wie sie auf Twitch oder YouTube mit dem Tod bedroht wurden.
(vgl. BBC newsbeat 2016) 
45 vgl. dazu auch die Dokumentation „GTFO“ („Get The Fuck Out“ herzteile 2014-b-)
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6.2 „Der Wettbewerb der Männer“ (Michael Meuser) und die Ausgrenzung von  
Mädchen und Frauen bei Online-Spielen
„Die Spieldynamik einer sehr großen Anzahl Games ist durch Gewalt und deutliche Wettbewerbsorientierung
gespeist.  Das  Meistern  einer  auf  Konkurrenz  ausgerichteten  Spielaufgabe  entspricht  einer  traditionellen
männlichen Geschlechtsrolle als Überlegene, die sich gegen schwächere Herausforderer durchsetzen können, und
aktualisiert so Aspekte hegemonialer Männlichkeit.“ (Witting 2015, 60f)
Von den men's studies stammt der Impuls, bei der Betrachtung von Geschlechterverhältnissen
nicht nur auf die Beziehungen zwischen Frauen und Männern zu schauen, sondern auch auf
die Binnenverhältnisse eines Geschlechts, d.h. die homosozialen Beziehungen von Frauen und
Männern  untereinander.  (vgl.  Meuser  2008,  33)  Ein  zentrales  Moment  des  von  Connell
geprägten  Leitbildes  der  „hegemonialen  Männlichkeit“  betrifft  den  des  Wettbewerbs  bzw.
Kampfs:  Männer  versuchen  nicht  nur,  über  Frauen  zu herrschen,  sondern  innerhalb  ihres
eigenen  Geschlechts  ringen  verschiedene Gruppen von Männern  um die Definitionsmacht
darüber, 
„welche  Männlichkeiten  als  bevorzugt  gelten  und  damit  mit  hohem  sozialen  Status,  Gütern  und  Frauen
ausgestattet  werden.  Entsprechend  fechten  Männer  untereinander  zwei  Arten  von  Kämpfen  aus:  welche
Männlichkeitsvorstellungen hegemonial sind und wer in diesem System der Über- und Unterordnung welchen
Rang einnimmt“ (Baur/Luedtke 2008, 10). 
Michael Meuser (2000, 2001, 2008) hat in mehreren Aufsätzen die kompetitive Struktur des
männlichen  Habitus  beschrieben  und  gezeigt,  dass  der  „Wettbewerb  ein  zentrales  Mittel
männlicher Sozialisation ist“ (Meuser 2008, 34).  Dabei bezieht er sich auf einen Passus von
Bourdieu: „Konstruiert und vollendet wird der männliche Habitus nur in Verbindung mit dem
den  Männern  vorbehaltenem  Raum,  in  dem sich,  unter  Männern,  die  ernsten  Spiele  des
Wettbewerbs abspielen“ (Bourdieu 1997, 203 [Hervorhebung im Original]). Diese Aussage
zeigt  die  „doppelte  Distinktionslogik“  (Meuser  2008,  35;  vgl.  auch  Kap.  4.3.2)  bei  der
Konstruktion von Männlichkeit: zum einen, dass Frauen aus diesem Raum des Wettbewerbs
ausgeschlossen bleiben, zum anderen, dass Männer in der eigenen Genusgruppe durch die
Konkurrenz miteinander als „Partner-Gegner“ (Bourdieu zit. n. Meuser 2008, 34) gleichzeitig
voneinander  getrennt  und  miteinander  verbunden  sind.  Wettbewerb  und
Vergemeinschaftung/Solidarität sind auf scheinbar paradoxe Weise zwei Seiten der gleichen
Medaille, verschiedene Formen von Männlichkeit ringen miteinander und verweisen „Frauen
dabei auf die Rolle als Zuschauerinnen oder, wie Virginia Woolf sagt, von schmeichelnden
Spiegeln“ (Bourdieu 1997, 203 [Hervorhebung im Original]). Diese unterstützen den Mann in
dem ihnen zugewiesenen privaten Raum bzw. bei seiner Außendarstellung. (vgl. ebd.)
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Nach  Bourdieu  handelt  es  sich  dabei  nicht  um ein  natürliches,  sondern  um ein  kulturell
geformtes  Phänomen,  dennoch  spricht  er  in  diesem  Zusammenhang  von  einer  sowohl
heterosozialen wie homosozialen Disposition, die er „libido dominandi“ (ebd.; auch ebd., 215)
nennt, dem Bestreben, „die anderen Männer zu dominieren, und sekundär, als Instrument des
symbolischen Kampfes, die Frauen“ (ebd., 215). 
Die  Handlungsfelder des Wettbewerbs, die als männliche Domänen von Männern dominiert
werden,  sind  zunächst  jene  zentralen  gesellschaftlichen  Bereiche  wie  Ökonomie,  Politik,
Wissenschaft, religiöse Institutionen und Militär. (vgl. Meuser 2009, 163). Der Wettbewerb
unter Männern – und dies ist im Zusammenhang mit dem Verhalten von männlichen Spielern
bei Online-Spielen bezeichnend – erstreckt sich nach Meuser jedoch auch auf private „semi-
und nicht-öffentliche Handlungsfelder[], in denen Männer unter sich sind: in Vereinen, Clubs,
Freundeskreisen“ (ebd.). Man möchte ergänzen: oder unter sich sein/bleiben wollen und dies
Frauen/Spielerinnen auch deutlich zeigen.
6.3 Technik und Sport als männliche Domänen
„Die early adopters“ des Internets waren Männer der Mittel- und Oberschicht zwischen 20-30 Jahren mit höherer
Bildung.“ (Süß 2004, 14)
Auch heute noch muss man in Bezug auf den pragmatischen oder spielerischen Umgang mit
Computer- oder Netzwerktechnik von einem „Digital Divide“ (Döring 2003, 291) sprechen.
Der  Unsicherheit  vieler  Mädchen  und  Frauen  auf  diesem  Gebiet  stehen  die  positiven
Selbstwirksamkeitsüberzeugungen von Jungen und Männern im Umgang mit dem technischen
Equipment  gegenüber.  (vgl.  ebd.)  Die  Tendenz  zur  Computervermeidung  und  eine
Technikangst („Computer Anxiety“) bei Mädchen ist zunächst bis über die Jahrtausendwende
„über zwanzig Jahre stabil geblieben“ (Wilhelm 2015, 104).
Auch wenn sich die  Techniksozialisation von Mann und Frau heute zunehmend angleichen:
Untersuchungen  über  die  Unterschiede  in  der  Technikaneignung  zwischen  Männern  und
Frauen  weisen  darauf  hin,  dass  männliche  Jugendliche  aufgrund  einer  langandauernden
Förderung im technischen Bereich nach wie vor leichter zu einem vertrauten und spielerischen
„Try and Error“-Umgang mit dem Computer und Computerspielen gelangen (vgl. Lynch et al.
2016, 3 sowie Lackner 2014, 227). Insofern ermöglichen digitale Spiele männlichen Nutzern
„eine  geradezu  prototypische  Aktualisierung  ihrer  Geschlechtsrolle“  (Groen/Witting  2016,
180), was auch in ihrer – überwiegend geschlechtshomogenen – Peergroup durch in der Regel
männliche Gatekeeper  (vgl. ebd., 181) unterstützt wird. Groen/Witting (ebd., 184) sprechen in
diesem Zusammenhang von „einer maskulinisierten Technik-Kultur“.
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Jösting (2008,  49)  weist  darauf  hin,  „dass  der  Sport  und  die  Technik exklusive  Orte  der
Darstellung und Herstellung von Männlichkeit und männlicher Dominanz sind“. Beide Felder
sind auf vielschichtige Weise mit gesellschaftlichen, politischen, wirtschaftlichen, ethnischen
und  z.T.  auch  militärischen  Interessen  verwoben.  Über  den  privilegierten  Zugang  zu
Werkzeugen, technischen Erfindungen und Maschinen reproduzieren Männer 
„die innige Verbindung von Naturwissenschaften und Technologie mit dem männlichen Geschlecht. […] Dabei
sind die Computer- und Motortechnik die beiden Bereiche, die vor allem für deutsche männliche Jugendliche
große Attraktivität besitzen und von ihnen emotional hoch besetzt werden.“ (ebd., 49f) 
Auch wenn es  ihnen nicht  bewusst  ist,  vollziehen  Jungen mit  dem Eintritt  in  eine dieser
Sphären  –  Sport/Technik  –  bestimmte  mit  hegemonialer  Männlichkeit  verbundene
Mechanismen. Zentrale Bezugspunkte sind dabei a) der Ausschluss bzw. die Unterordnung
von Frauen; b)  eine hierarchische Wettbewerbsstruktur unter Männern; c) der Körper bzw.
körperreflexive Praktiken46 (vgl. ebd.).
Für viele Spieler dienen körperliche Unterschiede übrigens auch zur Rechtfertigung für die
Ausgrenzung  von  Frauen  bei  Online-Spielen:  Frauen  seien  Männern  in  Bezug  auf
Reaktionsschnelligkeit  und  taktisches  Vorgehen  unterlegen.  Dies  ist  zwar  inzwischen
widerlegt, denn die Geschicklichkeit beim Spielen beruht vor allem auf Übung und Training.
(vgl. Wilhelm 2015, 104). Aber:
„Indem  Männer  sich  wechselseitig  explizieren,  welche  Ordnung  durch  die  physiologische  Fundiertheit  der
Geschlechterdifferenz als normale Ordnung vorgegeben ist, behaupten sie die hegemoniale Position des Mannes
in einem doppelten Sinne.“ (Meuser 2000, 62) 
Dass Frauen Männern im Wettbewerb unterlegen seien, dient als natürliche Begründung und
bestätigt als alltägliche Praxis der Kommunikation unter Männern deren Dominanz. Sobald
sie  Männerdomänen  wie  die  Spiele-Industrie  kommentieren,  so  die  Journalistin Corinna
Milborn (vgl. Geisler 2016), werde inflationär der Spruch „If you can’t stand the heat, get out
of  the  kitchen“  verwendet.  Männer  sprechen  Frauen  offenbar  die  notwendige  natürliche
Robustheit  ab,  um  der  „Hitze“  der  Auseinandersetzungen  innerhalb  ihrer  Genus-Gruppe
gewachsen zu sein.
6.4  Empirische  Ergebnisse  zu  Schließungsmechanismen  bei  Online-
Spielgemeinschaften
„[Z]entrale  Schließungsmechanismen,  wie  die  Grundhaltung  vieler  Jungen,  nicht  gegen
Mädchen  verlieren  zu  wollen“  (Groen  2014)  sind  ursächlich  für  die diskriminierende
Behandlung  und  Ausgrenzung  von  Spielerinnen  aus  männlich  dominierten  Clans  und
46 Dies geschieht vor allem im sportlichen Bereich im Zusammenhang mit einer maskulinen Körperkultur der
Athletik.
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Communities.  Eine  empirische  Studie  (Kasumovic/Kuznekoff  2015)  anhand  von  163
Multiplayer-Partien  des  First-Person-Shooters  Halo  3 (2007)  unterstreicht  auf  interessante
Weise, dass bzw. wie sexistisches und feindseliges Verhalten von Männern gegenüber Frauen
mit dem Eindringen von Frauen in eine männliche Domäne einhergeht: 
Während bei der Untersuchung von dabei auftretenden aggressiven Handlungen nach Ansicht
der Autoren in der Regel eine konstruktivistische Sichtweise zugrunde gelegt werde, müsse
diese  durch  eine  evolutionäre  Perspektive  („evolutionary  perspective“)  verfeinert  werden,
„that  considers  evolved  differences  in  intra-sexual  competition“  (ebd.):  Bei  genauerer
Betrachtung wird die Feindseligkeit gegenüber einer Frau nämlich durch deren Eindringen in
ein männliches Hierarchiegefüge ausgelöst („female-initiated disruption of a male hierarchy“)
(ebd.). Je weniger erfolgreich ein Spieler in der Untersuchung spielte, desto feindseliger und
sexistischer verhielt er sich gegenüber einem Teammitglied mit weiblicher Stimme und desto
unterwürfiger im gleichen Szenario gegenüber einem Mitglied mit männlicher Stimme. Die
Schlussfolgerung:  
„We  suggest  that  low-status  males  increase  female-directed  hostility  to  minimize  the  loss  of  status  as  a
consequence of hierarchical reconfiguration resulting from the entrance of a woman into the competitive arena.
Higher-skilled players, in contrast, were more positive towards a female relative to a male teammate.“ (ebd.)
Je erfolgreicher ein Spieler und je höher sein Status in der Hierarchie der Spieler entsprechend
ist, desto freundlicher kann er mit seinen Mitspielerinnen umgehen. Wer im Wettbewerb der
Männer  nicht  mithalten  kann  und  der  Gefahr  unterliegt,  marginalisiert  zu  werden,  ist  in
Gefahr,  seine daraus  resultierende Aggression gegen außerhalb  des  homosozialen Gefüges
stehende Frauen zu richten.47
Die  Anonymität  in  Online-Games  unterstützt  und  verstärkt  dabei  typische  männliche
Haltungen  und  gesellschaftliche  Stereotype.  Eine  Studie  mit  520  Teilnehmerinnen  und
Teilnehmern ergab, dass Männer, die dort abfällige Bemerkungen über Frauen machten, mehr
Freundschaftsanfragen  erhielten  als  jene,  die  sich  positiv  äußerten.  (vgl.  Holz
Ivory/Fox/Waddell/Ivory  2014)  Offenbar  stärkt  die  ablehnende  Haltung  gegenüber
Spielerinnen das Wir-Gefühl der Spieler untereinander.
Auch die empirische Analyse unterstreicht  also:  Männlichkeit  hat  „eine kompetitive,  auch
intern hierarchisch strukturierte und auf soziale Schließung hin angelegte Struktur“ (Meuser
2008, 35). Die Einübung in diese 'doppelte Distinktionslogik' erfolgt in der peer-group der
gleichaltrigen  männlichen  Jugendlichen  und zeigt  sich dort  unter  anderem – als  für  diese
Entwicklungsphase typisch – durch ein „hohes Ausmaß an wettbewerbsförmig strukturiertem
Risikohandeln“  (ebd.,  36).  Nach  Meuser  lernen  männliche  Jugendliche  dabei,   den
47  Bezeichnend sind die männlichen Kommentare zu dieser Untersuchung. (vgl. Wittkopf 2015) 
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Wettbewerb  als  solchen  zu  lieben,  „und genau  das  verschafft  ihnen  einen  entscheidenden
'Gender-Vorteil'  in  den  hochgradig  kompetitiv  strukturierten  Feldern  beruflicher
Spitzenfunktionen“ (ebd., 42).48 
6.5  Zur Wettbewerbsorientierung von Frauen und Männern
„The male  desire  for  direct  competition and  binary outcome  is  reflected  in  basic  human societal  patterns.“
(Graner Ray zit n. Wilhelm 2015, 111)
Es  besteht  große  Einigkeit  in  der  wissenschaftlichen  Literatur:  Männer  schreiben  jenen
digitalen Spielen einen größeren Wert zu, die auf Wettbewerb und einem messbar gemachten,
durch  Zahlen  ausgedrückten  Erfolg basieren,  als  solchen,  wo  es  nicht  um das  Gewinnen
geht.49(vgl. Kiel 2014, 155) „Frauen empfinden bei direkten Leistungsvergleichen [...] deutlich
weniger  Positives  als  Männer“  (Hahn  2017,  80)  und  sind  eher  auf  Aufgabenorientierung
(Completion)  ausgerichtet  (vgl.  Wilhelm  2015,  89).  Soziale  Interaktion  und  kognitive
Herausforderung („Challenge“) stellen für Frauen wichtige Nutzungsmotive dar, Wettbewerb
und  Siegeswillen  („need  to  win“)  wird  von  ihnen  weniger  motivierend  empfunden.  (vgl.
Wilhelm 2015, 108) 
Dies wird durch eine quantitative empirische Studie zu „Primary Gaming Motivations“ aus
dem Jahr 2016 von Yee (2016) mit mehr als 250.000 Teilnehmenden weitgehend bestätigt. Es
zeigte sich, dass Männer beim Spielen primär an Wettbewerb („Competition -  duels, matches,
high  on  rankings“)  und  Zerstörung  („Destruction   -  guns,  explosives,  chaos,  mayhem“)
interessiert sind. Für Frauen geht es in erster Linie um Vervollständigung („Completion  - get
all stars/collectibles, complete all missions“) und Fantasie („Fantasy  - being someone else,
somewhere  else“).50 Je  jünger  die  teilnehmenden Männer/Jugendlichen  waren,  umso mehr
stand Wettbewerb im Vordergrund. (vgl. ebd.)
Es bleibt jedoch offen, in welcher Richtung hier ein kausaler Zusammenhang besteht. Aus
konstruktivistischer Sicht haben Mädchen und Frauen aufgrund zahlreicher und vielfältiger
Erfahrungen  in  Familie,  Schule  und  anderen  Bereichen  angesichts  des  kompetitiven
Verhaltens  von  Jungen  und  Männern  möglicherweise  schon  früh  die  (unbewusste)
Konsequenz gezogen, dass die (!) Klügere nachgibt. Mädchen, die für sich als Aspekt ihrer
sozialen  Identität  bereits  verinnerlicht  haben,  dass  Kampf  und  Wettbewerb  nicht  ihrer
weiblichen Rolle  entsprechen (vgl.  Witting 2015,  61),  erleben insofern „gewalthaltige und
48 Auch wenn dies eine große Rolle  spielen mag,  so sind hier  doch m.E.  eine Reihe weiterer (wirtschafts-,
bildungs- und familienpolitischer) Faktoren einzubeziehen.
49  Dabei gibt in den meisten Spielen die Spielstruktur an sich bereits den Wettbewerbscharakter der Handlung vor. 
(vgl. Wilhelm 2015, 112)  
50 Für  Spielende,  die  sich  nicht  der  binären  Geschlechtseinteilung  zuordnen,  wurden  übrigens  als  primäre
Motivationen Fantasie und Design („Design - expressing individuality, customization“) genannt.
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wettbewerbsorientierte Games kaum als identitäts- und selbstwertdienlich“ (ebd.). Immerhin
gibt es jedoch im Bereich des E-Sports inzwischen zahlreiche Frauen, die erfolgsorientiert und
erfolgreich Computerspiele als Wettkampfsport betreiben. (vgl. Groen 2014)
7. Ausblick
Es gibt  Hinweise darauf,  dass  sich das  Missverhältnis  in  der  Anzahl  von weiblichen und
männlichen  Spielcharakteren  gegenwärtig  langsam  (!)  zu  wandeln  beginnt:
Feministfrequency  (vgl.  Petit  2017)  hat  109  neu  auf  der  E3  2017  vorgestellte  Spiele
analysiert. Immerhin 58 Spiele hatten frei wählbare (weibliche oder männliche) Charaktere,
aber „it’s worth noting that, in games where a choice of gender is not provided, over three
times as many games featured centered on men as centered on women“ (ebd.). Als 2014 die
Fortsetzung des Spiels Assassins Creed: Unity (2014) erschien, gab es lautstarke Kritik wegen
des   Fehlens51 eines  weiblichen  Charakters.  (vgl.  die  Paidia-Sonderausgabe  zum  Thema
„Gender  in  Games  and  Gaming“  Schellong/Unterhuber  2014)  Auch dies  ist  ein  positives
Zeichen.
Seit kurzem – möglicherweise, weil die Sichtweise für die Gender-Problematik in digitalen
Spielen geschärft wurde – sind einige Spiele auf den Markt gebracht worden, die weibliche
Spielcharaktere eindeutig in den Mittelpunkt stellen und sich explizit an Spielerinnen richten.
So das neu erschienene Action-Adventure-Videospiel Uncharted: The Lost Legacy (2017) mit
zwei  Frauen  in  den  Hauptrollen  und  das  Adventure Life  Is  Strange (2017)  über  die
Freundschaft  zweier  Teenagerinnen.  Als  besonders  positive  Beispiele  nennt  die  Paidia-
Sonderausgabe  zum  Thema  „Gender  in  Games  and  Gaming“  (vgl.  Schellong/Unterhuber
2014) außerdem die Spiele Gone home (2013) über die Beziehung zweier junger Frauen, denn
es „widmet sich insgesamt der weiblichen Identitäts- und Sexualitätsfindung“, und Bioshock
Infinite (2013) mit einer übernatürlich begabten Frau im Mittelpunkt, denn es „verhandelt den
männlichen Blick und patriarchale Familienverhältnisse“. (ebd.)  Auch das über die Plattform
Steam kostenlos  vertriebene  Spiel  Freshman  Year  („Erstes  Studienjahr“)  der  Spiele-
Designerin Nina Freeman,  das – auf  autobiographischen Erfahrungen basierend – von der
sexuellen  Belästigung  einer  Studentin  während  eines  Bar-Besuchs  handelt,  ist  ein
genderkritisches Beispiel. (vgl. Unterhuber 2015) Eine positive Ausnahme bildet schließlich
51  Dass bereits das Fehlen von weiblichen Figuren eine fatale Wirkung entfalten kann, zeigt Schmidt (2009) am
Beispiel des Kriegsspiels Call of Duty: Modern Warfare (2007). Dort tauchen keine Frauen auf, weder unter
den  militärischen  Einheiten  noch  unter  den  Opfern.  So  wird  unterschwellig  suggeriert,  dass  Krieg  und
Unrecht  Frauen nicht  betreffen.  „So vermitteln genau die  Spiele,  die  durch eine  besonders glaubwürdige
Simulation der Realität bestechen, oft ein besonders verzerrtes Bild von der Rolle der Frauen, und sei es durch
deren vollständige Abwesenheit.“ (ebd.)
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auch die Spielfigur Faith (Mirrors Edge 2008) „weil sie bewusst als nicht-weiße und nicht-
übersexualisierte Figur gestaltet wurde“ (H. Jansen, zit. n. Kiel 2014, 167). Alle diese Spiele
zeigen Figuren vom Typus der  „brüchigen Individualistinnen“ (Zaremba 2009, 283), diese
sind  weniger  auf  ihren  Sexappeal  hin  gestaltet  und  dafür  facettenreicher  in  Bezug  auf
Charakter, Verhalten und Aussehen.
Bezüglich der sexualisierten Darstellung weiblicher  Spielcharaktere gibt  es  lediglich  einen
Hinweis  auf  Besserung:  „We  found  a  pattern  of  change  in  sexualization  over  time  that
indicates the industry may be reacting to its critics.“ (Lynch et al. 2016, 13) Ansonsten weisen
jedoch nur wenige Indizien – auch nicht in der hier zitierten Studie –  darauf hin, dass die
Spiele-Industrie sich zu wandeln beginnt. (vgl. die weiteren Zitate aus dieser Studie auf S. 3,
16 und 26 dieser Arbeit)
Eine Möglichkeit, zum Thema „Geschlechterstereotype“ bei digitalen Spielen mit konkreten
Projekten  Aufklärungsarbeit  zu  leisten,  demonstriert  die  Idee  von  „Zocken  mit  Sinn“
(Beranek/Schölzel 2014). Dort werden verschiedene Module zur Jugendarbeit präsentiert, in
denen Körperbilder und Darstellungen von Geschlechterrollen in digitalen Spielen, aber auch
geschlechtsspezifische  Rollenvorstellungen  im  Alltag  sowie  die  „Konzepte  von
'Männlichkeit', 'Weiblichkeit' oder dem Zwischenraum“ (ebd., 178) reflektiert werden können,
um misogynen und homophoben Tendenzen in digitalen Spielen entgegenzutreten. (vgl. ebd.,
177-179)
Es hat  inzwischen zumindest  Bemühungen gegeben,  Toxic Behavior  in Online-Spielen zu
verringern. Im Herbst 2016 haben sowohl das Live-Streaming Videoportal Twitch als auch
YouTube dem frauenfeindlichen Missbrauch ihrer Foren im Zusammenhang mit Gaming den
Kampf  angesagt.  (vgl.  Powell  2016)  Twitch  hat  im  März  2017  die  technischen
Voraussetzungen,  sexuelle  Belästigungen  im  Live-Chat  auszuschalten,  komplettiert.  (vgl.
twitch 2017)
In den Nutzungsbestimmungen für beinahe jedes Online-Spiel findet sich zwar ein Code of
Conduct, der für die soziale Interaktion allgemeine Verhaltensregeln  benennt und dabei auf
rassistische Äußerungen explizit verweist, allerdings fehlen dort oft spezielle Hinweise auf die
besonders  häufig  auftretenden  geschlechtsspezifischen  Diskriminierungen.  (vgl.
Groen/Schröder  2014,  147)  Insofern  sind  Spielerinnen  gezwungen,  bei  entsprechenden
Vorkommnissen  selbst  die  notwendigen  Reaktionen  einzufordern.  Zu  den  negativen
Sanktionen gehören etwa die öffentliche Kritik am Nutzerverhalten (soziale Sanktionierung)
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sowie der temporäre oder dauerhafte Ausschluss (technische Sanktionierung), z.B. durch in
das  jeweilige  Spiel  integrierte  Möglichkeiten,  Autoritäten  anzusprechen,  die  über  eine
entsprechende Sanktions- und Handlungsmacht verfügen (vgl. ebd.). 
Hate  Speech  aktiv  mit  Argumenten  entgegenzutreten,  also  Counter  Speech  auszuüben,
erfordert ein hohes Maß an Engagement. Hier müssten „zudem unterstützende Strukturen von
Diensteanbietern,  Regulierung  und  Strafverfolgung  gegeben  sein  und  nachvollziehbar
gemacht werden.“ (Büsch/Schreiber 2016, 70). Groen/Witting (2016, 188) halten Projekte für
wünschenswert,  die  sich  kritisch  mit  den  Interaktionsprozessen  in  Spiele-Szenen
auseinandersetzen  oder  sich  –  z.B.  in  der  offenen  Kinder-  und  Jugendarbeit  –  gezielt  an
Mädchen als potentielle Nutzerinnen wenden. Auch die europaweite Kampagne „Game over
hate“ wäre in diesem Zusammenhang zu nennen. (vgl. gameoverhate o.J.)
Innerhalb der Community organisieren manche Gruppen Zusammenschlüsse (z.B. „Girls of
StarCraft“  oder  spieleübergreifend  „misscliks“),  die  die  Möglichkeit  bieten,  in  einem
geschützteren  Rahmen  zu  spielen  oder  Turniere  speziell  für  Frauen  durchzuführen.  (vgl.
Groen/Schröder 2014, 149) Zwar kann die  „Segregation der Geschlechter [...] dabei [...] keine
langfristige  Lösung  sein,  sondern  bestenfalls  der  Beginn  einer  produktiven
Auseinandersetzung  mit  dem  Ziel  der  Überwindung  des  Geschlechterdualismus“  (Groen
2014).  Aber  angesichts  dessen,  wie  tief  Phänomene  der  Ausgrenzung  von  Mädchen  und
Frauen in den gesellschaftlichen und individuellen Strukturen von Männern und männlichen
Jugendlichen verankert sind, bleibt es vorläufig unumgänglich, Mädchen und Frauen online
sichere Räume zu bieten. Beispiel eines geschützten Rahmens für Mädchen und junge Frauen
im Internet ist seit 2000 das Onlineportal LizzyNet (LizzyNet o.J.), ein Informationsportal mit
angeschlossener  Community (Lizzynet.intern),  wo  diese  sich  über  aktuelle  Informationen,
aber  z.B.  auch  über  Bücher,  Musik,  Filme,  Spiele  austauschen  können,  ohne  Gefahr,
männlichen Kommentaren oder Belästigungen ausgesetzt zu  sein. (vgl. Tillmann 2008)
Resümee / Relevanz der Thematik für die Soziale Arbeit
Die vorliegende Untersuchung folgte der Absicht zu zeigen, wie sehr archaische Bilder und
Vorstellungen der weiblichen und männlichen Geschlechtsrollen die überwiegende Mehrheit
digitaler Spiele auch gegenwärtig (noch) prägen und wie tief das Konkurrenzdenken beim
Spielen  in  die  Mentalität  von  männlichen  Jugendlichen  und  erwachsenen  Männern
eingegraben  ist.  Die  damit  verknüpften  Prozesse  der  Marginalisierung  von  Mädchen  und
Frauen, die in den Narrationen digitaler Spiele mehrheitlich weder angemessen repräsentiert
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sind noch als Nutzerinnen/Adressatinnen angesprochen werden, kennzeichnen das Medium
als  Ganzes.  Die dort  anzutreffenden sexistisch  und erotisch aufgeladenen Stereotypen der
ästhetischen  Darstellung  weiblicher  Spielcharaktere  entfalten  auf  Spielerinnen  eine  zum
größten Teil  abschreckende und ihr Geschlecht herabsetzende Wirkung und verstärken auf
fatale  Weise  objektifizierende  männliche  Vorstellungen  von  Weiblichkeit.  Und  schließlich
erwachsen  aus  den  auf  Wettbewerb  fixierten  bewussten  und  unbewussten  Haltungen  von
Spielern aggressive und destruktive verbale Handlungen der Ausgrenzung von Spielerinnen,
die  das  gesamte  Spektrum  der  sozialen  Online-Spiele  auf  negative  Weise  nachhaltig
beeinflussen und dabei deren Atmosphäre (zer-)stören. 
Bourdieus  und  Connells  Konzepte  des  männlichen  Habitus  und  der  hegemonialen
Männlichkeit  liefern  plausible  Ansätze,  um  die  den  digitalen  Spielen  mehrheitlich
zugrundeliegenden  –  weitgehend  unbewussten  –  patriarchalischen  Strukturen  zu  erklären.
Dabei spielt eine männlich dominierte Spiele-Industrie, die nach wie vor überwiegend eine
männliche, weiße, heterosexuell ausgerichtete Käuferschicht im Auge hat, eine entscheidende
Rolle.  Die  gleichen  Faktoren  sind  auch  bestimmend  in  Hinsicht  auf  jenen  von  Mulvey
analysierten  männlichen  Blick,  der  weibliche  Spielfiguren  zur  Verkörperung  der  eigenen
Wunschfantasien entwirft.  Empirische Daten untermauern die negativen Auswirkungen der
hier dominierenden Körperbilder. Mit Meusers Erklärungsansatz zum Wettbewerb der Männer
wird  deutlich,  wie  Schließungsmechanismen  in  Bezug  auf  die  als  männlich  reklamierten
Domänen  des  (sportlichen)  Wettkampfes,  des  Internet  bzw.  der  Online-Games  und  der
Computer-Technik  wirksam  werden,  die  gegenwärtig  einen  entscheidenden  Bereich  der
Sozialisation männlicher Jugendlicher ausmachen. Diese Mechanismen sind ebenfalls durch
empirische Studien detailliert belegt.
Es ist erforderlich, diese Phänomene in den Design-Prozessen bei der Entwicklung digitaler
Spiele stärker zu reflektieren und die Diversität  bei Spielfiguren zu steigern,  damit beiden
Geschlechtern  Handlungsräume  eröffnet  werden.  Noch  mehr  weibliche  Spielcharaktere
müssen geschaffen werden, die Spielerinnen Identifikationsmöglichkeiten anbieten und die
nicht  ausschließlich  zur  voyeuristischen  Unterhaltung  für  überwiegend  männliche  Spieler
dienen.  Schließlich  liegt  es  auch  im  finanziellen  Interesse  der  Spiele-Branche,  für  eine
steigende  Anzahl  spielender  Mädchen  und  Frauen  glaubwürdigere  Frauen-Figuren  bzw.
facettenreichere weibliche Spielcharaktere zu präsentieren.  Dabei  ist  es  auch Aufgabe der
Produktionsfirmen,  die  technischen  Voraussetzungen  in  Bezug  auf  das  Spieldesign  bei
Online-Games im Sinne einer Kultur der  Gleichberechtigung in den Communities weiter zu
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verbessern. Vor allem müssen jedoch mehr Entwicklerinnen ausgebildet werden und in der
Branche Fuß fassen. (vgl. Hahn 2017, 107 ff)
Daneben ist es jedoch auch notwendig, die Problematiken stereotyper Geschlechterrollen in
Games  und  der  sexuellen  Belästigung  von  Mädchen  und  Frauen  bei  Online-Spielen  in
pädagogischen Zusammenhängen in der Schule und in der Jugendarbeit anhand geeigneter
Projekte kritisch aufzugreifen und zu vertiefen, um mit Jungen und männlichen Jugendlichen
gendersensible Haltungen zu reflektieren und zu verstärken und für Mädchen emanzipative
Rollenmodelle zu entwickeln.
Die  Arbeit  mit  Kindern und Jugendlichen ist  eines  der  zentralen Tätigkeitsfelder  Sozialer
Arbeit.  Jugendarbeit  findet  in  einem  schulischen  (Schulsozialarbeit)  und  beruflichen
(Berufsförderung) Rahmen oder beim Jugendwohnen in seinen verschiedenen Formen statt;
sie geschieht durch Streetwork und aufsuchende Jugendsozialarbeit, Jugendmigrationsarbeit
und nicht zuletzt durch geschlechtsspezifische Jugendarbeit im Zusammenhang des Gender
Mainstreaming. In all diesen Bereichen ist es für in der Sozialen Arbeit Tätige wichtig, einen
direkten Kontakt zu Kindern und Jugendlichen herzustellen und sich auf deren Lebenswelten
einzustellen. 
Angesichts  der  Bedeutung,  die  der  Umgang  mit  digitalen  Spielen  heute  für  Kinder  und
Jugendliche fast ausnahmslos gewonnen hat, bieten umfassende Kenntnisse in diesem Bereich
eine wichtige Grundlage, um im Gespräch an bestimmte Spiele, Vorlieben und  mit digitalen
Spielen  verbundene  Themen,  Einstellungen  und  Werte  anzuknüpfen.  Neben  der  mit
Computerspielen verknüpften und breit diskutierten Gewalt- und Suchtproblematik sind auch
die dort repräsentierten Gendervorstellungen ein wichtiges Themenfeld. Von daher können die
in  dieser  Arbeit  vorgestellten  Details  zur  Mentalität  von  durch  Digitalisierung  geprägten
Jugendkulturen die Funktion eines Türöffners erfüllen, um leichter Kontakte mit Kindern und
Jugendlichen herzustellen. Manches in Bezug auf Verhalten und Haltungen der jüngeren aber
auch älteren Klientel  lässt  sich mit  diesem Wissen auch besser  einordnen und bearbeiten.
Daneben wird voraussichtlich aus der oben angesprochenen Spielsucht (vgl. Blech 2017) für
die Therapie der davon betroffenen (überwiegend männlichen) Jugendlichen zunehmend ein
weiteres  Tätigkeitsfeld  für  in  der  Sozialen  Arbeit  Tätige  erwachsen,  das  Kenntnisse  zu
möglichst vielen Aspekten digitaler Spiele voraussetzt.
Doch die mit  dem Thema „Gender“ verknüpften Ausführungen in dieser  Arbeit  offerieren
ebenfalls ein allgemeines Anschlusswissen für die Soziale Arbeit. Denn auch in vielen anderen
Bereichen, die nicht direkt mit Jugend und digitalen Spielen in Berührung kommen, ist eine
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gendersensible Haltung von Sozialarbeiterinnen und Sozialarbeitern gefordert. „Unbestritten
ist, dass ein Zugewinn an Professionalität erzielt wird, wenn die Genderforschung in die Lehre
und  Praxis  der  Sozialen  Arbeit  einbezogen  wird.“  (Gephart  2015,  74)  Theoretische  und
empirische Kenntnisse zur Genderproblematik lassen sich in vielen Bereichen einbringen, sei
es in Organisationen, sei es zur Lebenslage spezifischer Zielgruppen – neben der Arbeit mit
Frauen z.B. auch für ältere Menschen, Menschen mit Migrationshintergrund (vgl. Farrokhzad
2015), Menschen  mit  Behinderung  (vgl.  Janßen  2015),  Menschen  im  Strafvollzug  (vgl.
Blumenroth/Schneider 2015) oder in der Familienberatung.
Für  Sozialarbeiterinnen  heißt  dies  konkret  –  trotz  der  „offensichtlichen  Errungenschaften
junger Frauen als Zeichen einer gut funktionierenden Demokratie […]: Kompetenz, Erfolg,
Rechte, soziale Mobilität, Teilhabe“ – den Blick darauf zu richten, „dass Frauen im Alltag
durchaus in Rollen gefangen sind, die erhebliche Nachteile mit sich bringen“ (Gephart 2015,
75).  Für  Sozialarbeiter  wiederum  bedeutet  dies  die  kontinuierliche  „Reflexion  der
Herausbildung und Wirkungsweise eigener Männlichkeitsmuster im Kontext eines weiblich
geprägten Berufsfeldes“ (ebd., 77).
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Spiele-Verzeichnis
American McGee´s Alice (Rogue Entertainment 2000)
Assassins Creed: Unity (Ubisoft Montreal 2014)
Baphomets Fluch 3 (Revolution Software 2003)
Beyond Good & Evil (Ubisoft Montpellier 2003)
Bioshock Infinite (Irrational Games 2013)
Bloodrayne (Terminal Reality 2002)
Call of Duty (Infinity Ward 2003)
Counter Strike (Valve 2003)
Darkwatch (High Moon Studios 2008)
Dead Rising 2 (Capcom 2010)
Depression Quest (Zoë Quinn 2013)
Devil May Cry 3 (Capcom 2005)
Everquest (Verrant Interactive 1999)
Freshman Year (Steam 2015)
Gone home (The Fullbright Company 2013)
Goodbye Deponia (Daedalic Entertainment 2013)
Half-Life (Valve Corporation 1998)
Halo 3 (Bungie Studios 2007)
Heavy Metal F.A.K.K.II (Ritual Entertainment 2000)
Jak 3 (Naughty Dog 2004)
Juiced 2 (Acclaim Entertainment 2007)
Knights of the Old Republic (BioWare 2003)
Life Is Strange (Dontnod Entertainment 2017)
Mario & Luigi: Dream Team Bros. (AlphaDream 2013)
Max Payne (R* Vancouver 2001)
Max Payne  3 (R* Vancouver 2012)
Mirrors Edge  (DICE 2008)
Oni (Capcom 2001)
Onimusha 3 (Capcom 2004)
Prince of Persia (Red Orb Entertainment 2004/5)
Resident Evil Zero (Capcom 2002)
Resident Evil 4 (Capcom 2005)
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Resident Evil 5 (Capcom 2009)
Ritter Arthur 4 (Nevosoft 2014)
Shaiya (Nexon Co. Ltd. 2007)
Silent Hill (Konami 1999)
Silent Hill 3 (Konami 2003)
Splinter Cell (Ubisoft Montreal 2002)
Super Mario (Nintendo ab 1986)
Tabula Rasa (NCsoft Austin 2008)
Tekken 4 (Namco 2001)
The Longest Journey (Funcom 2000)
The Operative: No One Lives Forever  (Monolith Productions 2000)
Tomb Raider – The Angel of Darkness (Core Design 2003)
Tomb Raider (Core Design 2013)
Uncharted: The Lost Legacy (Naughty Dog 2017)
VAMPIRE – Die Maskerade: Redemption (Nihilistic Software 1999)
Velvet Assassin (Replay Studios 2009)
Venetica (Deck 13 2009)
Wet (Artificial Mind and Movement 2009) 
Wolfenstein (Raven Software 2009)
World of Warcraft (Blizzard Entertainment 2004)
Zelda – The Wind Waker (Nintendo EAD 2002)
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Glossar
AAA-Game: Als Triple A-Games werden Spiele mit besonders hohem Entwicklungsbudget
bezeichnet.
Action-Game: Im Vordergrund stehen Hand-Auge-Koordination und Reaktionszeit. Es geht
darum,  Objekte  zu  sammeln,  Hindernissen  ausweichen  und  Feinde  mit  verschiedenen
Angriffen bekämpfen. 
Adventure-Game: Hauptprinzip des Adventures ist eine zugrunde liegende Geschichte, die
durch  Erkundung  und  das  Lösen  von  Rätseln  erlebt  wird.  Je  nach  Ausgestaltung  der
Spielelemente kann der Übergang zum Action-Adventure oder zum Rollenspiel fließend sein.
Fast immer sind Adventures Einzelspieler-Spiele. 
Action-Adventure: Hier werden Elemente des Adventures mit Elementen des  Actionspiels
kombiniert, was also sowohl das Lösen von Rätseln wie auch Geschick erfordert. 
agon: altgriechisch für „Kampf, Wettkampf“
alea: lateinisch für „Würfelspiel, Glücksspiel“ (auch „Ungewissheit“, „Wagnis“, „Zufall“)
androzentrisch: eine Vorstellung, die den Mann als Zentrum, Maßstab und Norm versteht
und die Frau als Abweichung von dieser Norm
App-Spiel: Computerspiel für Mobiltelefone, das über eine Applikation auf Smartphones oder
Tablets gespielt wird
Ausgrenzung: (auch Exklusion) Ausschluss bzw. Abwertung, die bis hin zur Diskriminierung
derer geht, die ausgeschlossen werden 
Avatar: grafischer Stellvertreter (Benutzerbild) einer echten Person in virtuellen Räumen -
Das Wort leitet sich aus dem Sanskrit ab (Avatāra) und bedeutet „Abstieg“, was sich auf das
Herabsteigen einer Gottheit in irdische Sphären bezieht. 
BIU:  Bundesverband  Interaktive  Unterhaltungssoftware,  der  Verband  der  deutschen
Gamesbranche  (der  Hersteller  und  Publisher  von  Computerspielen  in  Deutschland),   u.a.
Veranstalter der gamescom
Booth Babes:  (in der Regel leicht bekleidete) Messe-Hostessen 
Browser-Spiel: Computerspiel, das einen Webbrowser als Benutzerschnittstelle benutzt - Die
Berechnung des Spielgeschehens kann hierbei entweder vollständig oder teilweise auf dem
lokalen Rechner oder auf den Servern des Spielanbieters erfolgen. 
Casual Game: Gelegenheitsspiel, das oftmals keine großen Anforderungen an die Spielenden
stellt  -  Als  Zielgruppe  für  Casual-Games  gelten  Frauen  in  den  Vierzigern  und  junge
Menschen.
Counter  Speech:  (dt:  „Gegenrede“)  gegen  Diskriminierungen,  Generalisierungen  und
Herabwürdigungen im Internet, indem dabei Argumente anstatt Mittel wie Hass und Hetze
verwendet werden
Deutscher Kulturrat: Spitzenverband der deutschen Kultur-Verbände mit Sitz in Berlin 
E3: Electronic Entertainment Expo in Los Angeles, kurz E3 oder E³,  eine der weltweit 
bedeutendsten und besucherstärksten Messen für Computerspiele
Ego-Shooter: (auch: „First-Person-Shooter“) Spiel aus der Ich-Perspektive - Als Ego-Shooter
werden  Spiele bezeichnet,  deren  Spielmechanik  auf  das  Schießen  ausgerichtet  ist  und  bei
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denen die Spielenden auf das Spielgeschehen meist durch das Zielfernrohr einer Schusswaffe
sehen.
Eskapismus:  Realitätsflucht, Flucht aus dem Alltag in eine Scheinwirklichkeit
E-Sport: (elektronischer Sport, auch: Esport oder e-Sport) sportlicher Wettkampf zwischen
Menschen mit Hilfe von Computerspielen. - In der Regel wird der Wettkampf mit Hilfe des
Mehrspielermodus  eines  Computerspiels  ausgetragen.  E-Sport  wird  inzwischen  in  einigen
Ländern (z.B.  USA, Brasilien,  China,  Frankreich)  von den etablierten  Sportverbänden als
Sportart anerkannt.
Fantasy-Game:  Subgenre  der  Computer-Rollenspiele,  geprägt  durch  Phantastik,  deren
Wurzeln sich oft  in Motiven alter  Mythen, Volksmärchen oder  Sagen finden. -  Es enthält
übernatürliche,  märchenhafte  und  magische  Elemente,  Sagengestalten  wie  Zwerge  oder
Zauberer, aber auch eigens erfundene Wesen oder anthropomorphe (menschenartige) Tiere.
Flow: Beim „Flow“ handelt es sich um einen emotionalen Zustand, bei dem die Spielerin/der
Spieler völlig mit dem Spiel verschmilzt. Sind die Spielenden im Flow, so gehen sie völlig in
ihrer Aktivität auf. 
FPS games: First-Person-Shooter (s. Ego-Shooter)
Gadget:  (englisch  für  „Apparat“,  „technische  Spielerei“)  ein  technisches  Werkzeug  oder
Gerät  mit  bisher  so  nicht  bekannter  Funktionalität  und/oder  besonderem  Design;
traditionellerweise  klein  und  handlich  und  zum  Mitführen  konzipiert,  oft  Grenzgänger
zwischen sinnvoller Funktionalität und Verspieltheit
Gamification:  Anwendung  von  spieltypischen  Elementen  und  Vorgängen  in  einem
spielfremden Kontext, der normalerweise eher langweilig und eintönig ist, mit dem Ziel der
Verhaltensänderung und Motivationssteigerung bei Anwenderinnen und Anwendern 
Genderbending: Aktion mit der Absicht, starre Geschlechterrollen und -stereotype  infrage zu
stellen
Gender Mainstreaming: ist eine langfristige Strategie zur Förderung der Gleichstellung von
Frauen und Männern.  Das bedeutet,  bei  allen  Entscheidungen auf  allen  gesellschaftlichen
Ebenen die unterschiedlichen Lebenssituationen und Interessen von Frauen und Männern zu
berücksichtigen.
Genres: (von digitalen Spielen) Als Kategorien zur Unterscheidung und Einteilung lassen sich
vereinfachend  folgende  Spielgenres  bilden:  1.  Actionspiele  (Kampf/schnelle  Reflexe),  2.
Adventurespiele  (Rätsel  lösen/logisches  Denken,  3.  Strategiespiele  (Aufbau  von
Organisationen/abstrahierendes analytisches Denken) und 4. Simulation (Beherrschung und
Koordination  komplexer  Strukturen).  (vgl.  Wilhelm  2015:  66ff)  Da viele  Spiele  durch
Überschneidungen nicht  zweifelsfrei  einem bestimmten Genre zugeordnet  werden können,
spricht Beil (2015, 36) von einer Zunahme von „Hybridisierungen“.  
Hate Speech:  bezeichnet  sprachliche Ausdrucksweisen der  Herabsetzung,  Verunglimpfung
und  Bedrohung  von  bestimmten  Personen  oder  Personengruppen,  indem  Rassismus,
Fremdenfeindlichkeit,  Antisemitismus,  Sexismus  oder  andere  Formen  von  auf  Intoleranz
beruhendem Hass verbreitet werden. - Durch die fehlende Begriffsschärfe gilt Hate Speech als
politischer Begriff mit mehr oder weniger starken Bezügen zu juristischen Tatbeständen.
Highscore: in Computerspielen eine Tabelle, in der die besten Spielerinnen und Spieler nach
ihrer in einer Spielpartie erreichten Höchstpunktzahl absteigend sortiert dargestellt werden 
hyperrealistisch: hier fotorealistische Darstellung/Übersteigerung der Wirklichkeit 
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Interface:  (auch:  Schnittstelle)  ist  eine  Übergangsstelle  zwischen  verschiedenen
Komponenten eines informationstechnischen Systems, über die der Datenaustausch oder die
Datenverarbeitung stattfindet. So agieren Menschen mit einem Gerät oder einer Software über
die Hardwareschnittstelle: z.B. Tastatur, Maus oder Netzwerkanschluss. 
Intermedialität: Untersuchung  der  Beziehungen  zwischen  Medien  in Bezug  auf  ihre
jeweiligen  spezifischen Möglichkeiten der Darstellung
JIM-Studie: Jugend, Information, (Multi -) Media – Basisstudie zum Medienumgang 12-  bis
19-Jähriger in Deutschland 
Jump 'n' Run-Spiel: Actionspiel, bei dem eine Figur möglichst schnell durch springen und
laufen durch die Spiellevel befördert werden muss
KIM-Studie: Kindheit, Internet, Medien. Basisstudie zum Medienumgang 6- bis 13-Jähriger
in Deutschland 
Klick-Management-Spiele:  (s.  auch Point-and-Click-Adventure)  Durch Anklicken mit  der
Maus oder Berühren des Touch-Screens wird das Betreiben einer (Arzt-)Praxis, Klinik oder
eines  kleinen  Betriebs  (Laden,  Boutique,  Restaurant,  Farm  etc.)  oder  auch  ein  (eher
harmloses) Abenteuer simuliert.
ludisch: (von lateinisch ludus „das Spiel“) „spielerisch“, „verspielt“
Ludologie:  Teilbereich  der  Spielwissenschaft,  der  sich  vornehmlich  mit  digitalen  Spielen
befasst  -  Gegenstand  des  noch  jungen,  transdisziplinären  Forschungszweigs  sind  die
ästhetischen,  kulturellen,  kommunikativen,  technischen  und  strukturellen  Aspekte  des
Phänomens. 
Marginalisierung:  (von lateinisch margo „Rand“)  Abschiebung ins  Abseits  –  ein  sozialer
Vorgang, bei dem Bevölkerungsgruppen an den „Rand der Gesellschaft“ gedrängt werden und
dadurch nur wenig am wirtschaftlichen, kulturellen und politischen Leben teilnehmen können 
MMOG:  Der  Begriff  Massively  Multiplayer  Online  Game  bezeichnet  den  Typ  eines
Computerspiels, das den Spielerinnen und Spielern eine virtuelle persistente Welt bietet und
von sehr  vielen  (häufig mehreren tausend) Spielenden (Mehrspieler)  gleichzeitig  über  das
Internet gespielt wird. 
MMORPG: Ein Massively Multiplayer Online Role-Playing Game ist eine Sonderform eines
MMOG. Es ist ein ausschließlich über das Internet spielbares Computer-Rollenspiel, bei dem
gleichzeitig  mehrere  tausend  Spielerinnen  und  Spieler  eine  persistente  virtuelle  Welt
bevölkern  können.  Die  eigentliche  Spielwelt  und  die  Avatar  genannten  Spielfiguren  der
Spielenden werden auf Servern verwaltet. 
Mobile Game: ein digitales Spiel, das auf einem mobilen Gerät (in der Regel Smartphone
oder Tablet) gespielt wird
Neue  Frauenbewegung:  Die  erste  Welle  der  modernen  Frauenbewegung  oder
Frauenrechtsbewegung  kämpfte Anfang des 20. Jh. für die grundsätzlichen politischen und
bürgerlichen Rechte der  Frauen wie z.B.  das  Frauenwahlrecht.  Die neue Frauenbewegung
entstand im Zuge der Neuen Linken in den 60er/70er Jahren des 20. Jh.
NPC: Non-player character („Nicht-Spieler-Charakter“) sind computergesteuerte Figuren in
digitalen Spielen. Die Spielenden können mit NPCs z.B. durch Gespräche, Handel treiben
oder durch Gewaltanwendung interagieren.
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Pink Game:  ein  digitales  Spiel  (z.B.  um Ponys oder  Prinzessinnen etc.),  das  speziell  für
Mädchen entworfen wurde 
Pinkifizierung:  Schlagwort,  um das  mit  (kleinen)  Mädchen  verknüpfte  Rollenverständnis
kritisch zu beleuchten - Die mit dem Begriff „Pinkifizierung“ verbundene Kampagne wendet
sich dagegen, wie (und welche) Produkte für Mädchen von einem Marketingapparat  durch
die klare Markierung  durch Rosa propagiert werden.
Point-and-Click-Adventure:  (Zeigen  und  Klicken)  fokussiert  die  Steuerung  dieses  Sub-
Genres. Die Spielenden wählen Objekte mit der Maus aus und klicken auf diese, um eine
Reaktion  des  Systems  zu  bekommen.  Point-and-click-Adventures  sind  im  wesentlichen
Rätsellösespiele.
poststrukturalistisch:  Kennzeichen  einer  Strömung  in  den  Geistes-  und
Sozialwissenschaften, die sich mit der Beziehung zwischen sprachlicher Praxis und sozialer
Wirklichkeit auseinandersetzt - Maßgeblich ist dabei die Ansicht, dass die Sprache die Realität
nicht bloß abbildet, sondern mittels ihrer Kategorien und Unterscheidungen auch herstellt. 
Quest: In digitalen Spielen sind Quests Aufträge, die ausgeführt werden können/müssen. Es
wird zwischen Haupt- und Nebenquests unterschieden. Die Hauptquest (Mainquest) ist der
eigentliche  Handlungsverlauf,  die  Nebenquests  (Sidequests)  sind Aufträge,  die  von NPCs
angeboten werden und von den Spielerinnen und Spielern angenommen werden können.
Rollenspiel: bei digitalen Spielen eine Spielform, bei der die Spielenden die Rollen fiktiver
Figuren  übernehmen  -  Computer-Rollenspiele  zeichnen  sich  durch  eine  meist  komplexe
Handlung in einer erdachten oder adaptierten Welt aus. Von besonderer Bedeutung sind dabei
die sogen.  MMORPGs,   gekennzeichnet  durch die Einbindung mehrerer  Spielerinnen und
Spieler in eine große, grafisch gestaltete Online-Spielwelt. 
Score: Spielstand, Spielergebnis
Serious Games: (ernsthafte Spiele) digitale Spiele, die nicht primär oder ausschließlich der
Unterhaltung dienen (wohl aber derartige Elemente enthalten können) - Serious Games nutzen
den  natürlichen  Spieltrieb  zur  Motivationssteigerung  um  Information  und  Bildung  zu
vermitteln. Der Terminus „Serious Games“ verweist auf den (scheinbar unüberbrückbaren)
Gegensatz zwischen Spiel und ernsthafter Betätigung, vergleichbar im übrigen dem Begriff
der „ernsten Spiele des Wettbewerbs“ (Meuser 2008). 
Sheroes:  (Wortspiel  zu  „hero“)  Heldinnen  in  Computerspielen  -  In  der  gleichnamigen
Untersuchung  der Medienwissenschaftlerin Birgit Richard (2009) wurden neben Lara Croft
(Tomb Raider)  die  Heldinnen  Konoko  (Oni,  Gathering  of  Devellopers  2001),  Ekatharina
(VAMPIRE  –  Die  Maskerade:  Redemption  Nihilistic  1999),  Cate  Archer  (No  One  Lives
Forever), April Ryan (The Longest Journey Shoebox 2000), Alice (American McGee´s Alice
Electronic Arts 2000) und Julie (Heavy Metal F.A.K.K.II Gathering of Devellopers 2000) einer
intensiven Betrachtung unterzogen. 
Simulationsspiel: Eine (digitale) Simulation versucht in der Regel, einen realen Sachverhalt
möglichst originalgetreu in einem Computerspiel umzusetzen. Die wichtigsten Vertreter dieses
Genres  sind:  Flugsimulation,  Rennsimulation,  Sportsimulation,  Lebenssimulation  und
Wirtschaftssimulation.
Social Game: Onlinespiel mit geringer Komplexität und niedrigem Anspruch, das in Social
Network Plattformen wie Facebook eingebettet ist
Spielekonsole: Computer oder computerähnliches Gerät, auf dem in erster Linie Videospiele
gespielt werden - Die wichtigsten Hersteller sind Sony, Microsoft und Nintendo.
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Strategiespiel:  Computerspiel,  dessen Bewältigung vor  allem strategisches  oder  taktisches
Geschick  erfordert  -  Wesentlicher  Bestandteil  vieler  Computer-Strategiespiele  ist  die
Gewinnung und/oder  Verwaltung von Ressourcen  als  Strategie im Sinne der  militärischen
Definition.  Bekannteste  Vertreter:  Aufbau-Strategiespiele  (z.B.  „Die  Siedler“),
Kriegs-/Panzerspiele oder Nationen-Spiele wie die „Civilization“-Reihe - Bei sog. „Echtzeit-
Strategiespielen“  (engl.  Real  time  strategy  oder  kurz  RTS)  führen  alle  Spielerinnen  und
Spieler ihre Handlungen gleichzeitig aus. 
Toxic Behavior: Sammelbegriff für all jene das Spielerleben schädigenden Verhaltensweisen
wie sexuelle Belästigung, sexuell geprägte Beleidigung und Beschimpfung, Bedrohung wie
Gewaltandrohung bis hin zu Vergewaltigungsandrohung sowie Hate Speech
Transmedialität:  Transfer  eines  Inhalts  von  einem Medium auf  ein  anderes  (s.  z.B.  die
Verfilmung des Computerspiels Tomb Raider)
Tropus (pl.  Tropen,  engl.:  Tropes):  Erzählkonvention,  -muster,  d.h.  gemeinsamer
Vorstellungsraum, dessen Kenntnis bei Publikum in der Regel vorausgesetzt werden kann
Twine-Game:  Twine ist ein frei verfügbares Programm (Open-Source-Tool), mit dem man
selbst  ein  interaktives  Spiel  entwickeln  kann.  Spielerinnen/Spieler  lesen  Inhalte  und
interagieren mit dem Programm durch Klicken auf Links im Text.
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